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Cette recherche de nature qualitative avait pour objectif général de faire avancer 
les enseignantes et les enseignants du programme Graphisme du Cégep de Rivière-du-
Loup dans l’adoption d’une terminologie commune qui serait de nature à créer une 
meilleure cohésion dans le programme. 
 
La problématique a permis de constater que l’utilisation de certains termes 
donnant lieu à plusieurs interprétations trouble la communication entre enseignants et 
apprenants. L’arrivée d’un nouveau programme en Graphisme permet au personnel 
enseignant de travailler au développement d’une compréhension commune du 
vocabulaire utilisé en Graphisme. 
 
Le cadre de référence en didactique, développée par le secteur PERFORMA de 
l’Université de Sherbrooke, a orienté cette recherche scientifique. Cette base de 
connaissances adaptée à l’enseignement collégial a permis d’encadrer cet essai et de 
trouver une solution au problème rencontré. 
 
Les fondements de cette recherche s’appuient donc sur une démarche de nature 
didactique qui offre des solutions documentées pour définir et présenter ces termes sans 
équivoque. L’utilisation du wiki pour l’élaboration du lexique numérique, apporte une 
solution collaborative pour documenter les termes posant problème afin de 
coconstruire une représentation commune chez le personnel enseignant du programme 
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INTRODUCTION 
Depuis la réforme de l’enseignement collégial en 1993 (MESS, 1993), le milieu 
collégial a vécu des changements organisationnels et pédagogiques majeurs. En effet, 
l’approche par compétences a permis d’élaborer les programmes d’études en exigeant 
une plus grande cohésion entre les cours. Ce faisant, l’approche-programme devenait 
une manière d’aborder le programme en permettant au personnel enseignant de mieux 
intégrer les contenus d’un cours à l’autre. 
 
L’approche-programme « consiste à organiser les ressources en les regroupant 
autour des caractéristiques et des besoins communs présentés par les populations 
visées » (Legendre, 2008, p. 118). En considérant cette définition, on peut dire que 
chacun des cours offerts dans un parcours de formation vise l’atteinte des objectifs 
poursuivis par un programme. Bien que ces objectifs soient définis clairement,  
la concertation entre les intervenants n’est pas toujours assurée et la cohérence quant 
aux orientations de la formation ainsi qu’aux activités d’enseignement et 
d’encadrement peut s’avérer difficile.   
 
C’est pourquoi un intérêt a été porté sur l’approche-programme du programme 
Graphisme au Cégep de Rivière-du-Loup et aux moyens à utiliser pour favoriser les 
échanges entre les enseignantes et les enseignants, permettant de partager des 
compréhensions communes et plus principalement, du graphisme. Cet essai est donc 
orienté sur une compréhension commune, par les enseignantes et les enseignants du 
programme, de termes techniques utilisés en graphisme. Ceux-ci utilisent une 
terminologie très complexe dans leur cours et pourtant, chemin faisant, ils ne véhiculent 





Le premier chapitre de cet essai mettra en relief la problématique. En premier 
lieu, le contexte de la recherche sera présenté. Puis, seront traités les éléments qui 
constitueront le problème de recherche. L’objectif général viendra clore cette première 
partie. 
 
Le deuxième chapitre, quant à lui, définira le cadre de référence. En premier 
lieu, il présentera le cadre conceptuel de l’approche didactique qui sera présenté aux 
enseignantes et aux enseignants du programme Graphisme au Cégep de Rivière- 
du-Loup et qui servira, par la même occasion, de référence pour la définition des 
principaux termes utilisés pour l’élaboration d’un lexique numérique. La deuxième 
partie présentera les divers points qui permettront d’appuyer l’élaboration d’un lexique 
numérique sous forme de wiki. Enfin, le chapitre terminera avec la présentation des 
objectifs spécifiques de cette recherche.  
 
Pour sa part, la présentation de la méthodologie constituera le troisième chapitre 
de cet essai. Il consistera à présenter divers éléments tels : le type d’essai, l’approche 
méthodologique, les étapes de développement, le choix des participantes et des 
participants, les outils de collecte de données, l’analyse des données recueillies, les 
aspects éthiques et les moyens pris pour assurer la scientificité. 
 
Enfin, le quatrième chapitre sera réservé à la présentation et à l’interprétation 




Le présent chapitre permet, dans un premier temps, de saisir le contexte propre 
à la recherche et, par la suite, de mettre en relief les éléments constituants  
la problématique. L’objectif général de la recherche sera énoncé à la fin du chapitre. 
 
1. LE CONTEXTE DE LA RECHERCHE 
 
Selon Wikipédia, le graphisme est une discipline complexe qui demande  
de faire appel à la créativité, aux choix et à l’utilisation d’éléments graphiques dans  
le but d’élaborer des outils de communication et/ou de culture. 
 
Le graphisme consiste à créer, choisir et utiliser des éléments graphiques 
pour élaborer un objet de communication et/ou de culture. Chacun des 
éléments est symbolique et signifiant dans la conception du projet, selon 
les axes définis éventuellement avec d’autres intervenants du domaine de 
la communication, dans le but de promouvoir, informer ou instruire. 
(« Graphisme », 2015) 
 
Cela dit, le graphisme est une profession complexe à laquelle participe plusieurs 
domaines d’intervention comme l’édition, l’identité visuelle, la publicité, le design 
d’emballage, le web, le multimédia, le design cinétique, etc. Dans cette discipline, les 
termes utilisés sont documentés et permettent un usage qui ne porte pas à équivoque. 
 
Or, il apparait que des enseignantes et des enseignants du programme 
Graphisme au Cégep de Rivière-du-Loup n’utilisent pas de manière univoque des 
termes propres au graphisme. Soit que l’on ne fasse pas de distinction entre des termes 
comme affiche et affichette, soit que l’extension d’un terme comme le mandat varie 
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beaucoup allant d’une seule étape à un processus complexe; plusieurs termes peuvent 
ainsi être répertoriés et documentés. 
 
1.1 L’élaboration d’un nouveau programme en Graphisme au Cégep de Rivière-
du-Loup 
 
À l’automne 2014, un tout nouveau programme en Graphisme au Cégep  
de Rivière-du-Loup a vu le jour. L’élaboration de ce nouveau programme, présenté par 
le ministère de l’Éducation, de l’Enseignement supérieur et de la Recherche (MEESR, 
2015) et développé à l’aide d’une approche par compétences, a permis au programme 
Graphisme du Cégep de Rivière-du-Loup de déterminer localement l’application des 
compétences, c’est-à-dire les cibles de la formation que les étudiants doivent atteindre 
au terme de leur formation technique.  
 
Chacune des compétences y est définie par son objectif et son standard. 
L’objectif est constitué de l’énoncé de compétence et des éléments qui permettent de 
le préciser. En parallèle à l’énoncé et aux éléments de compétence, le standard présente 
les critères de performance et parfois un contexte de la réalisation de la compétence. 
Le standard fournit des indications utiles à la détermination du contexte d’évaluation 
des apprentissages et permet de définir le niveau de maitrise  
de l’étudiant. 
 
Le programme reçu du MEESR (2015) a donc conduit le Cégep de Rivière-du-
Loup (2015) à préparer sa mise en œuvre de sorte que les activités et les ressources 
établies permettent de faire du programme une offre de formation structurée. Des 
rencontres préalables quant à la rédaction de nouveaux plans-cadres étaient nécessaires 
et s’avéraient une étape importante, voire même cruciale pour le département. Les 
enseignantes et les enseignants du programme se sont alors rassemblés afin de 
déterminer les orientations locales du programme, analyser minutieusement  
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le programme ministériel ainsi qu’organiser la formation pour déterminer la 
pondération et les contenus de cours. 
 
Cette démarche d’élaboration de programme a ainsi une dimension à la fois 
pédagogique, didactique, administrative et participative. Pédagogique, puisqu’elle 
mise sur le développement d’un programme cohérent qui permettra aux étudiantes et 
aux étudiants d’atteindre les objectifs fixés, soit les compétences et ce, dans un contexte 
d’enseignement favorable aux apprentissages. Didactique par les choix de cours et des 
disciplines impliquées dans les contenus de cours et la production du matériel 
didactique. Administrative, puisqu’elle s’assure que le programme forme une 
organisation réaliste des activités de formation et des choix pédagogiques étant mis en 
perspective avec les ressources humaines, financières et matérielles disponibles. Et 
finalement participative, puisqu’elle résulte d’un travail d’équipe concluant qui mise 
sur la concertation et la participation active de plusieurs personnes, en l’occurrence les 
enseignantes et les enseignants du programme Graphisme du Cégep de Rivière-du-
Loup. 
 
Au sein de ce programme, bien que cette démarche constitue une position 
départementale essentielle quant au contenu et à la progression des apprentissages 
devant favoriser l’atteinte des objectifs et des standards, elle n’en demeure pas moins 
un exercice complexe à réaliser. Le travail d’équipe peut parfois apporter son lot de 
difficultés, de questionnements et de désaccords.  
 
1.2 Un vocabulaire divergeant 
 
Tel que mentionné plus tôt, l’élaboration de programme a une dimension 
participative qui demande un travail d’équipe concluant qui nécessite une 
compréhension commune du vocabulaire utilisé en Graphisme. Or, au fil des rencontres 
entre les enseignantes et les enseignants du programme quant à la rédaction des plans-
cadres, lorsque les membres du groupe devaient s’entendre sur un vocabulaire commun 
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avec des définitions communes, plusieurs d’entre eux y allaient de leur intuition ou de 
leur pratique sans référer à des auteurs reconnus ou encore,  
à des pratiques professionnelles reconnues. Ainsi, pour certains termes discutés,  
la compréhension n’était pas commune à chacun des membres.  
 
Un premier exemple d’une problématique rencontrée lors des échanges entre 
les membres du groupe de rédaction fût autour du terme « logo ». Allait-on employer 
le terme « logo », « logotype » ou encore « identification visuelle »? Un des membres 
de l’équipe penchait du côté du terme « logo », tandis que l’autre était convaincu de 
devoir utiliser « logotype », sans réellement connaître la définition qui lui était propre. 
Étaient-ce des synonymes ou encore, existait-il une différence terminologique entre ces 
mots? Nul ne pouvait répondre aux questions et encore moins arriver  
avec une définition de terme commun, répertorié et documenté à partir de sources 
reconnues. 
 
Un autre exemple de vocabulaire divergeant entre les membres de l’équipe fût 
autour du terme « mandat ». Lors des échanges, l’extension du terme « mandat » variait 
beaucoup, allant d’une seule étape à un processus complexe. Pour l’un, le « mandat » 
se résumait à une courte phrase expliquant la tâche à exécuter lors d’une production 
donnée. Pour l’autre, le « mandat » représentait « l’analyse de la situation » qui 
comprend cinq étapes que les étudiantes et les étudiants du programme ont à franchir 
de façon très détaillée, une étape dite essentielle quant à la réalisation d’un projet en 
graphisme, peu importe la nature du projet. 
 
Cette situation conflictuelle suite au constat d’un vocabulaire divergent entre 
les enseignantes et les enseignants du programme Graphisme au Cégep de Rivière-du-
Loup a alors une incidence sur la cohésion et la cohérence du programme. Les 
étudiantes et étudiants ne sachant plus qui dit vrai et quoi penser, cette situation génère 
des problèmes au niveau des consignes à donner et des travaux à exécuter.  
Les étudiantes et les étudiants peuvent se faire piéger, c’est-à-dire travailler avec une 
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conception qu’a une enseignante ou un enseignant d’un terme défini par rapport à une 
ou un autre qui diffère sur le même sujet. De plus, cela risque d’avoir une incidence 
directe sur l’évaluation des apprentissages.  
 
Qui plus est, avec l’expansion des nouvelles technologies, d’autres termes 
s’ajoutent au vocabulaire déjà existant et doivent aussi être clarifiés pour une 
compréhension commune. Un lexique commun et univoque des termes utilisés par  
les enseignantes et enseignants du programme serait favorable à un enseignement 
précis et cohérent.  
 
2. LE PROBLÈME DE RECHERCHE 
 
Dans un contexte où il est primordial d’assurer la cohérence et l’harmonisation 
au sein du corps professoral et entre les différentes composantes du programme, il y a 
lieu de se questionner sur l’emploi équivoque de certains mots couramment utilisés en 
graphisme. La connaissance des termes utilisés en graphisme et la capacité à les utiliser 
et d’en partager une compréhension commune jouent un rôle important dans les 
processus de communication et de compréhension avec les étudiantes et les étudiants 
et aussi entre collègues, à l’oral comme à l’écrit. 
 
Selon Astolfi (1997), ce défaut de communication engendre des erreurs 
imputables à l’étudiant ou à l’étudiante alors que les termes employés par le personnel 
enseignant ne sont pas toujours univoques. Selon la typologie des erreurs qu’il propose, 
nous retenons que les erreurs relevant de consignes (un même mot ne référant pas aux 
mêmes tâches ou aux mêmes exigences selon l’enseignante ou l’enseignant), ou d’une 
surcharge cognitive (plus d’un mot pour signifier la même chose ou le même mot dont 
les définitions diffèrent entre des enseignantes ou des enseignants) entrainent de la 
dissonance et de la discordance. Ces circonstances produisent des obstacles 




Selon le contexte actuel, le programme a fait l’objet d’une récente révision 
nécessitant un travail de concertation entre les enseignantes et les enseignants du 
programme. Or, il a alors été constaté que ceux-ci n’accordaient pas toujours le même 
sens aux mêmes mots, ce qui engendrait un problème pédagogique de taille : les 
contenus d’enseignements, les consignes de travail et les critères d’évaluation 
pouvaient être incohérents et semer de la confusion chez les étudiantes et les étudiants 
du programme. 
 
Le graphisme est une discipline jeune. Les savoirs professionnels et techniques 
peuvent manquer de légitimité et n’ont pas encore solidement établi leurs bases. Bien 
que l’histoire du graphisme suive celle de « l’humanité depuis les grottes de Lascaux 
jusqu’aux néons publicitaires du quartier Ginza à Tokyo » (Wikipedia, «graphisme», 
2015) les termes « graphisme » et « design graphique » sont des inventions du XXe 
siècle, soient dans les années 70. L’évolution des technologies qui est survenue par la 
suite a considérablement modifié le sens du terme graphisme. Cette jeune discipline 
provient alors de sources et de domaines très différents qui apportent des vocabulaires 
provenant de milieux divers. En effet, de l’édition à l’identité visuelle, jusqu’à la 
publicité, au design d’emballage, au web, au multimédia, au design cinétique et plus 
encore, les compétences et les formations varient énormément. Le graphisme est donc 
une profession complexe qui fait partie de plusieurs domaines d’intervention se 
traduisant par un vocabulaire différent. 
 
3. LA QUESTION GÉNÉRALE DE L’ESSAI 
 
Dans cet ordre d’idées, comment faire pour développer une conception 
univoque des principaux termes utilisés dans la formation offerte aux étudiantes et aux 
étudiants du programme Graphisme du Cégep de Rivière-du-Loup? 
 
C’est à la suite des observations et des questionnements qui précèdent qu’est 
née l’idée de la présente recherche. L’objectif général de cet essai est de faire avancer 
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les enseignantes et les enseignants du programme Graphisme du Cégep de Rivière-du-
Loup dans l’adoption d’une terminologie commune qui sera de nature à créer une 
meilleure cohésion dans le programme.  
 
L’observation du vécu professionnel des enseignantes et des enseignants ainsi 
que le répertoire des savoirs savants, professionnels et techniques utilisés dans 
l’enseignement du graphisme serviront de guide pour l’élaboration d’un lexique 
commun. Il sera proposé aux enseignantes et aux enseignants de Graphisme une 
discussion sur leur enseignement à l’aide du questionnement didactique en vue de créer 




LE CADRE DE RÉFÉRENCE  
Afin de répondre à la question de recherche, il est primordial de définir en détail 
les concepts théoriques qui sous-tendent le projet de recherche et qui contribuent à en 
assurer la cohérence. 
 
Le chapitre se divise en trois parties. En premier lieu, il importe de présenter le 
cadre conceptuel de l’approche didactique qui sera proposé aux enseignantes et aux 
enseignants du programme Graphisme et qui servira, par la même occasion, de 
référence pour la définition des principaux termes utilisés pour l’élaboration d’un 
lexique numérique. 
 
La deuxième partie présente les divers points qui permettront d'appuyer la 
réalisation du troisième objectif spécifique de recherche, soit l'élaboration d'un lexique 
numérique sous forme de wiki. 
 
Enfin, le chapitre se termine avec la présentation des objectifs spécifiques de 
cette recherche. 
 
1. LE CADRE CONCEPTUEL DE L’APPROCHE DIDACTIQUE 
 
Pour répondre à la question générale du problème de recherche soit «Comment 
faire pour développer une conception univoque des principaux termes utilisés dans la 
formation offerte aux étudiantes et aux étudiants du programme Graphisme du Cégep 
de Rivière-du-Loup? », le cadre conceptuel du questionnement didactique permet 
d’abord de positionner les enseignantes et les enseignants par rapport à « leur propre 
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expertise disciplinaire, à leurs propres savoirs et aux savoirs qui seront enseignés, avec 
une distance entre les deux types de savoirs. » (Bizier, 2008, p. 14) Or, la didactique 
offre des pistes intéressantes pour déterminer les contenus de cours et leur étendue. 
Selon Bizier (2014, p. 56), c’est un geste qualifié de « professionnel » pour les 
enseignantes et les enseignants au collégial.  
 
Ainsi, l’étude systématique du choix et de la validité des contenus à enseigner 
définit la didactique. Elle met de l’avant l’importance du rôle de l’enseignant comme 
médiateur entre l’élève et le savoir. Sur la base de cette définition, la problématique de 
base de la didactique porte essentiellement sur le « rapport au savoir ». (Ibid., p. 27) 
Pour les enseignantes et les enseignants visés par la recherche, c’est d’abord et avant 
tout la représentation qu’ils se font du graphisme, la compréhension qu’ils se font du 
programme d’études et de son contenu d’enseignement, ainsi que le lien qu’ils 
établissent entre leur discipline, son contenu d’enseignement et les connaissances des 
élèves que nous chercherons à comprendre. 
 
Dans le cadre de cette recherche, les enseignantes et les enseignants du 
programme Graphisme sont au cœur de la recherche. Ils développent le programme, 
construisent les cours et choisissent les contenus à enseigner. Leurs décisions reposent 
sur les finalités du programme, le rapport entre ces finalités et les contenus enseignés, 
et enfin les références ou les sources qui servent de point d’appui à ces contenus; le 
tout mené au moyen d’un travail de nature didactique. 
 
1.1 Le questionnement didactique 
 
Afin de mieux cerner les fondements de ces choix didactiques  
à l’enseignement collégial, les cinq pôles du questionnement didactique  
à l’enseignement collégial de Bizier seront utilisés. La figure 1 présente la fleur 




Figure 1 : La fleur didactique 
 
                     Source : Bizier (2008) 
  
 
Cette figure représente le questionnement didactique où chaque pétale symbolise une 
entrée pour entretenir un questionnement sur les contenus de cours. 
• L’ENTRÉE 1 qui correspond aux savoirs disciplinaires; 
• L’ENTRÉE 2 qui fait appel aux savoirs à enseigner; 
• L’ENTRÉE 3 qui concerne les rapports aux savoirs des élèves; 
• L’ENTRÉE 4 en lien avec le matériel didactique; 
• L’ENTRÉE 5 qui s’intéresse aux stratégies d’enseignement et d’évaluation. 
 
Cette représentation met les enseignantes et les enseignants au centre du 
questionnement concernant les contenus des cours. Les trois premiers pétales (l’entrée 
1, 2 et 3) font partie de la catégorie des sources : « soit les éléments de base qu’utilisent 
[les enseignantes et les enseignants] pour la planification tant du cours que du 
programme. » (Lapierre, 2008, p. 8) Ce sont principalement d’ailleurs ces trois 
premiers pétales qui seront utiles à la présente recherche. Les deux derniers pétales 
quant à eux (l’entrée 4 et 5), entrent dans la catégorie des ressources : soit les moyens 
techniques et stratégiques qui permettent aux enseignantes et enseignants de passer à 
l’action dans la classe. Autrement dit,  le « quoi enseigner » et le « comment 
enseigner » fait la distinction entre les sources et les ressources. Et pour enseigner et 
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faire apprendre d’une façon efficace, « les enseignants doivent posséder des savoirs en 
lien avec chacune de ces entrées. » (Ibid., p. 15) 
 
Ainsi, les enseignantes et les enseignants du programme Graphisme du Cégep 
de Rivière-du-Loup jouent un rôle déterminant en ce qui a trait aux choix des contenus 
reconnus et pertinents à enseigner. Le fait de situer et de valider ses références est un 
geste professionnel incontournable certes, pour créer le sens  
de l’enseignement. En contrepartie, cela entraine une lourde responsabilité au niveau 
du choix de leurs sources et de leurs références. D’où l’importance de se questionner à 
savoir d’où viennent les savoirs à enseigner? 
 
1.1.1 L’ENTRÉE 1 : Savoirs disciplinaires 
 
Dans cette section, le premier pétale du questionnement didactique 
(L’ENTRÉE 1 : Le rapport aux savoirs disciplinaires) sera présenté et sera pris en 
considération, les trois types de références qui s’y rattachent, soient les savoirs savants, 
les situations professionnelles et les pratiques sociales et disciplinaires. 
 
Comme le rappelle Bizier, le premier pétale de la fleur du questionnement 
didactique « renvoie aux savoirs que [possèdent les enseignantes et les enseignants] sur 
leur discipline. » (2014, p. 62) Il est donc question ici des références, plus précisément, 
de trois types de références provenant des savoirs savants, des situations 
professionnelles et des pratiques sociales et disciplinaires. 
 
Les savoirs savants sont « les savoirs accrédités par la communauté 
universitaire et ils proviennent de la recherche. » (Bizier, 2008, p. 13) Autrement dit, 
c’est une branche du savoir qui étudie une série de situations en ayant pris une 
perspective particulière, soutenue par des théories, des présuppositions, des contrôles 
sociaux, des institutions, des technologies, des publications, etc. Par exemple en 
graphisme, certaines règles typographiques ont été mises en place et adoptées par les 
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professionnels après l'invention et l'expansion de l'imprimerie. La typographie est,  
à l'origine, l'art d'agencer et d'imprimer des caractères. Il s'agit donc de disposer,  
de manière cohérente et élégante, un ensemble de caractères d'imprimerie, afin de 
composer un écrit. Ces règles ont été par ailleurs regroupées dans un livre, le Ramat de 
la typographie (Benoit & Ramat, 2014), qui est devenu l’ouvrage de référence numéro 
1 en matière de règles typographiques au Québec (« Ramat », 2015).  
Il concerne les règles d’écriture de la ponctuation, des abréviations, des majuscules, 
des nombres, des adresses, des dates. On y indique aussi les accords grammaticaux, les 
principales difficultés orthographiques, la nouvelle orthographe, ainsi que la 
féminisation des textes. De plus, on y trouve une liste d’anglicismes avec leurs 
équivalents français, de même qu’un chapitre consacré à l’informatique. Depuis plus 
de trente ans, ce livre est utilisé par toute personne soucieuse de bien présenter les 
textes, que ce soit sur le plan personnel dans ses propres écrits, ou bien sur le plan 
professionnel comme dans les milieux de l’édition, des communications et de 
l’enseignement. Plusieurs exemples démontrent que le Ramat de la typographie (Ibid.) 
est une source fiable et utilisée dans de nombreux secteurs : au Cégep de Rivière-du-
Loup, les enseignantes et les enseignants du programme Graphisme l’utilisent comme 
guide de référence dans les cours d’édition, de création et de mise en page; à 
l’université Laval, il fait partie des références bibliographiques dans le département 
d’information et de communication (« Université Laval », 2014); l’Association 
canadienne des réviseurs l’utilise également comme ouvrage  
de référence (« ACR », 2015).  
 
Les situations professionnelles quant à elles, sont les activités caractéristiques 
d’une profession. En formation technique comme celle du programme Graphisme, 
c’est la référence clé. La typographie par exemple, est l’art de choisir et d’assembler 
les caractères pour être lu. Bien que le Ramat de la typographie (2015) proclame 
certaines règles typographiques qui obéissent à l’usage et aux traditions esthétiques, 
d’autres règles obéissent à des lois physiologiques et d’autres encore, à la mode ou au 
goût du jour. Ainsi, confronté à la réalité d’une ou d’un graphiste qui travaille dans une 
  
26 
boite de publicité, il est possible d’avoir à amender ce cadre de référence afin d’adapter 
un produit qui reflète la réalité environnante. Par exemple, pour la mise en page d’un 
texte dans un magazine scientifique et selon le Ramat de la typographie (Ibid.), on 
conservera un même corps de texte du début à la fin pour améliorer la lisibilité et 
agrémenter la lecture. En revanche, pour la mise en page du même texte, mais dans le 
cadre d’un autre mandat comme celui de créer une affiche publicitaire, on adaptera la 
mise en page en jouant avec différentes forces de corps de caractère afin de répondre à 
la demande et on oubliera ainsi quelques règles typographiques établies par le Ramat 
de la typographie (Ibid.) Ainsi, le contexte guide le choix et le jugement professionnel 
en situation demeure déterminant. 
 
En ce qui concerne les pratiques sociales, ce sont les « activités ou les 
interventions qui ont cours dans un milieu donné et qui ont besoin d’être comprises et 
situées ». (Lapierre, 2008, p. 9) Il s’agit alors d’une référence pratique par opposition 
à théorique où l’on fait ressortir les savoirs impliqués dans la pratique. Dans le choix 
d’un ensemble de polices de caractère pour la conception de pages web par exemple, il 
est important de bien connaître quelles sont les polices que l’on retrouve le plus 
couramment sur les différents systèmes d’exploitation. À cet effet, un sondage mené 
par le Club des développeurs et IT pro (« Club des développeurs et IT pro », 2015), la 
plus grande communauté internationale de développeurs et autres professionnels en 
informatique de langue française, fournit un assez bon aperçu des polices de caractères 
que l’on peut retrouver dans les environnements les plus courants. Il faut évidemment 
nuancer ces résultats du fait que les polices les plus courantes de toutes sont sous-
estimées, telles que les polices Geneva sur Mac ou encore Arial sur Windows, alors 
qu’il est reconnu des utilisateurs que ces polices de caractères sont des polices très 
répandues sur ces plateformes respectives. Encore là, on s’en remet au jugement 
professionnel du graphiste. 
 
Comme le rappelle Bizier (2014), le questionnement didactique « fait appel aux 
sources des savoirs et il exige que [les enseignantes et les enseignants s’assurent] que 
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la valeur des savoirs et des pratiques fait consensus chez les groupes d’experts 
[graphistes] » (Ibid., p. 63). Afin de répondre à ce questionnement, les questions 
suivantes peuvent être soulevées : « À quelles sources, documentaires ou autres, 
puisez-vous pour préparer vos cours? Sont-elles fiables? Sont-elles reconnues et  
par qui? »; Ou encore, « Quels sont les concepts clés, les méthodes ou démarches,  
les attitudes particulières à votre discipline ou spécialité?» (Ibid. p. 62).  
 
Ainsi, l’analyse des savoirs pour l’entrée 1 doit permettre de répondre à des 
questions qui aident les enseignantes et les enseignants du programme à se situer par 
rapport à la profession de graphisme, dans le but de développer une conception 
univoque des principaux termes utilisés dans la formation offerte aux étudiantes et aux 
étudiants du programme. Que ce soit à partir de savoirs savants, de situations 
professionnelles et/ou de pratiques sociales, les références deviendront alors des 
sources fiables pour les contenus à enseigner si elles sont reconnues dans la 
communauté des graphistes. 
 
1.1.2 L’ENTRÉE 2 : Savoirs à enseigner 
 
Dans cette section, le deuxième pétale de la fleur du questionnement didactique 
(L’ENTRÉE 2 : Savoirs à enseigner) sera présenté et prendra en considération le choix 
des sources retenues du premier pétale, soit l’entrée 1 qui correspond aux savoirs 
disciplinaires. 
 
Dans un premier temps, les enseignantes et les enseignants du programme 
Graphisme devront déterminer les savoirs les plus importants à enseigner dans la 
profession, ce à quoi le deuxième pétale (l’entrée 2) fait référence. Ces savoirs seront 
choisis parmi les sources sélectionnées à l’étape 1 du questionnement didactique et 
serviront de point d’appui aux contenus à enseigner. Dans cette étape, les enseignantes 
et les enseignants devront tenir compte des finalités du programme d’études. Ainsi pour 
la recherche, en fonction de l’information factuelle recueillie lors du groupe de 
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discussion durant l’étape de la collecte de données et selon les concepts retenus, le 
choix des principaux termes utilisés du programme Graphisme sera déterminé. 
 
De plus, dans l’analyse des savoirs à enseigner, les questions importantes  
à poser sont celles qui « permettent de se distancer par rapport à sa discipline ou 
spécialité, de situer les savoirs disciplinaires ou professionnels dans le programme 
d’études duquel ils font partie. » (Ibid., p. 63) On doit donc tenir compte des Objectifs 
et standards du programme Graphisme pour choisir les contenus et déterminer les 
savoirs à enseigner.  
 
Se questionner sur la pertinence des concepts retenus pour le développement de 
la compétence dans le programme Graphisme ou d’un cours en particulier ou encore, 
reconnaître les problèmes, les situations ou les questions typiques de la profession, 
permettront ainsi d’atteindre le premier objectif spécifique de recherche et de 
déterminer les savoirs à enseigner sur le plan terminologique.  
 
1.1.3 L’ENTRÉE 3 : Savoirs des élèves 
 
Dans cette section, le troisième pétale de la fleur du questionnement didactique 
(L’ENTRÉE 3 : Savoirs des élèves) sera présenté. 
 
Le troisième pétale servira de guide aux enseignantes et aux enseignants du 
programme Graphisme afin de définir les termes répertoriés. Il faudra identifier ce qui 
est difficile à apprendre pour les étudiantes et les étudiants dans les contenus choisis 
par les enseignantes et les enseignants, faisant ainsi référence à la deuxième étape du 
questionnement didactique, soit l’entrée 2 qui fait appel aux savoirs à enseigner. 
« Quelles difficultés les étudiantes et les étudiants ont-ils en classe? » ou encore, 
«  Comment traiter les problèmes encourus pour ne plus avoir de problème lors de 
l’apprentissage en classe? » sont de bonnes pistes à emprunter pour déterminer les 
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savoirs des élèves et définir les principaux termes techniques de façon à ce que 
l’apprentissage soit facilité. 
 
1.1.4 L’ENTRÉE 4 : Matériel didactique 
 
Dans cette section, le quatrième pétale de la fleur du questionnement didactique 
(L’ENTRÉE 4 : Matériel didactique) sera présenté. 
 
Il fait référence au matériel didactique choisi dans le but de créer un lexique 
numérique contenant des termes communs au graphisme. En l’occurrence,  
le wiki a été sélectionné comme moyen permettant de soutenir l’apprentissage des 
enseignantes et des enseignants et du même coup, de faciliter l’enseignement  
aux étudiantes et aux étudiants. 
 
1.1.5 L’ENTRÉE 5 : Stratégie d’enseignement et d’évaluation 
 
Dans cette section, le dernier pétale de la fleur du questionnement didactique 
(L’ENTRÉE 5 : Stratégie d’enseignement et d’évaluation) sera présenté. 
 
Afin de valider l’état du wiki produit dans le cadre de la recherche auprès des 
enseignantes et des enseignants du programme Graphisme et de tirer des conclusions 
quant à l’utilisation du wiki comme moyen d’enseignement, il sera question  
de stratégie d’évaluation.  
 
L’évaluation est le processus systématique utilisé pour obtenir de l’information 
sur l’outil technopédagogique développé afin de décrire ce qu’il est,  
ses fonctionnalités et comment il peut être utilisé en classe comme support à 
l’enseignement auprès des enseignantes et des enseignants du programme Graphisme 




2. L’ÉLABORATION D’UN LEXIQUE NUMÉRIQUE 
 
Selon Wikipédia, un lexique est « un recueil de termes dont le sens est 
expliqué » (« Lexique », 2015). Dans le cadre de cette recherche, il servira de répertoire 
quant à la définition des termes couramment utilisés en graphisme et permettra ainsi 
d’en expliquer le sens. Pour ce faire, les enseignantes et les enseignants du programme 
Graphisme centraliseront, capitaliseront et mutualiseront des savoirs dans ce dit 
répertoire dans le but de dénicher rapidement la bonne information. Le terme 
« numérique » est attribué au lexique puisque ce dernier sera accessible en ligne.  
 
2.1 Le format de présentation 
 
Le wiki a été choisi comme outil pour l’élaboration du lexique numérique.  
Il consiste en un environnement complet et actuellement unique au programme.  
Le choix de cet outil technopédagogique sous-tend une réflexion et un arrimage 
judicieux entre la pédagogie et la technologie. Il renvoie à des pratiques qui considèrent 
à la fois les aspects pédagogiques, telles les méthodes d’enseignement des enseignantes 
et des enseignants du programme Graphisme du Cégep de Rivière-du-Loup, ainsi que 
les aspects technologiques. Le lexique numérique a été retenu pour qu’il soit accessible 
au personnel enseignant en mode asynchrone et à distance. Ces caractéristiques offrant 
de la souplesse pour les mises à jour et une très grande accessibilité pour celles et ceux 
qui veulent le consulter. De plus, le Wiki a été choisi pour sa convivialité. Cet 
environnement numérique permet facilement d’insérer du texte et des images, se met à 





2.1.1 Qu’est-ce qu’un wiki? 
 
Selon Wikipédia, un wiki est un « système de gestion de contenu des sites web 
rendant ses pages web librement modifiables par tous les visiteurs y étant autorisés. 
Les wikis sont utilisés pour faciliter l’écriture collaborative des documents avec un 
minimum de contraintes. » (« Wiki », 2015) Depuis sa première apparition en 1995 et 
avec l’arrivée de Wikipédia en 2001 (Ibid, 2015), le wiki s’est développé, s’est 
popularisé et est maintenant connu comme étant un outil de construction progressive 
grâce aux informations qui se croisent, qui se modifient, qui s’améliorent, qui se 
complètent, qui se restructurent. 
 
De son côté, Tourné (2006) décrit le wiki comme étant un « outil collaboratif 
basé sur un serveur qui permet à n’importe quel utilisateur autorisé d’éditer des pages 
et d’en créer de nouvelles grâce au texte HTML ordinaire. » Ce logiciel dit « social » 
permet le travail de collaboration pour des groupes de personnes en « créant, 
organisant, et en maintenant un site Web dont les pages sont automatiquement générées 
et liées » (Ibid., p. 2), le tout dans un environnement virtuel. En hawaiien,  
le wiki signifie « vite » et c’est en grande partie de là que le système tire son nom,  
car « cet outil de travail collaboratif est simple et rapide à utiliser. » (Ibid., p. 3)  
 
2.1.2 À quoi sert-il? 
 
Partager et diffuser des « connaissances, des informations, des conseils, etc., 
entre informaticiens et ce, par le biais d’un système autorisant toute personne  
à participer » (Ibid., p. 3) était le principe de départ de la construction d’une telle 
interface. Grâce au nombre croissant des contributions, le wiki est vite devenu un outil 
de travail collaboratif dynamique, simple et rapide à utiliser.  
 
En plus d’avoir comme utilité principale de communiquer et de diffuser des 
informations rapidement, le wiki permet aussi de « structurer cette information pour y 
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naviguer facilement » (Fountain, 2005, p.81). De plus, ce « modèle coopératif de 
rédaction de documents » (Ibid., p. 81) permet à n’importe quel visiteur de modifier la 
page qu’il est en train de lire. Une fois les modifications apportées, elles sont ensuite 
enregistrées et comme dans un logiciel de gestion de versions, toutes les versions 
historiques restent accessibles.  
 
Ainsi, depuis la naissance du premier wiki, le concept s’est progressivement 
diffusé sur le Web et on y dénombre actuellement plusieurs milliers de communautés 
« wikistes » (Tourné, 2006, p. 3). En d’autres mots, il existe plusieurs milliers de 
communautés qui utilise une interface wiki. On retrouve entre autres des wikis 
institutionnels, soit pour les universités, les entreprises, les associations ou encore, des 
wikis pour les particuliers. 
 
Houghton et Ruth (2009) quant à eux démontrent que le wiki permet  
des interactions plus ouvertes, potentiellement plus fluides entre les participantes et les 
participants dans un milieu d'apprentissage. Ils démontrent également toute une gamme 
de contextes et de domaines dans lesquels les wikis ont été utilisés : 
 
Wikis in particular allow more open, potentially fluid interactions between 
participants in a learning environment. Their main use is to develop pages 
around a theme, for instance, the M/Cyclopedia, educational wikis (e.g. 
WikiEducator) and the most famous example, Wikipedia 
(http://wikipedia.org/). These kinds of wikis are based on a set of similar 
assumptions - M/Cyclopedia (Bruns & Humphreys, 2007) around media, 
WikiEducator (http://wikieducator.org/) around education and Wikipedia 
around encyclopedic knowledge. Each of these include elements such as: 
discussion and argument (Tumlin, Harris, Buchanan, Schmidt & Johnson, 
2007), in depth communication of various levels between participants 
(Ferris & Wilder, 2006), co-writing and collaboration (Ebersach et al, 
2006) and the creation of evolutionary documentation (Wang & Turner, 
2004). This demonstrates the range of contexts and spheres in which wikis 
have been used. (p. 137)1 
                                                 
1 Traduction libre du paragraphe : Les wikis permettent des interactions particulièrement plus ouvertes, 
potentiellement plus fluides entre les participants dans un environnement d'apprentissage. Leur 




De son côté, Cantin (2010) affirme que « le wiki est utilisé pour faciliter  
la collaboration entre enseignantes et enseignants […] d'un collège. Il est également 
utilisé pour engager les étudiantes et étudiants à faire de l'apprentissage collaboratif 
avec d'autres étudiantes et étudiants de la même classe. Il ajoute une nouvelle 
dimension collaborative à la classe. » Dans ce cas-ci, les enseignantes et les enseignants 
deviendront des créateurs et des modérateurs de connaissances. Ils participeront 
directement à l’élaboration d’un lexique numérique des principaux termes utilisés dans 
le programme Graphisme au Cégep de Rivière-du-Loup et répondront ainsi à l’objectif 
général de la recherche. Une solution collaborative  
qui invite les participantes et participants à interagir de façon ponctuelle dans un champ 
d’intérêt qui leur est propre, soit le graphisme. 
 
Dans cette perspective, ce moyen technologique ciblé sera utilisé par les 
enseignantes et les enseignants et viendra soutenir le recours à une pédagogie active. 
Qui plus est, il sera mis au service de l’apprentissage des étudiantes et des étudiants du 
programme. Le wiki est donc considéré comme un moyen au service d’une pédagogie 
active et non comme une fin en soi. La finalité commune de ces innovations est 
l’amélioration de la qualité des apprentissages des étudiants. 
 
  
                                                 
M/Cyclopedia, wikis éducatif (ex. : WikiEducator) et le plus célèbre exemple, Wikipédia 
(http://wikipedia.org/). Ces types de wikis sont basés sur un ensemble d'hypothèses similaires - 
M/Cyclopedia (Bruns et Humphreys, 2007) autour des médias, WikiEducator (http://wikieducator.org/) 
autour de l'éducation et Wikipédia autour de connaissance encyclopédique. Chacun de ceux-ci incluent 
des éléments de discussion et d’argumentation (Tumlin, Harris, Buchanan, Schmidt & Johnson, 2007), 
dans la communication de la profondeur des différents niveaux entre les participants (Ferris & Wilder, 
2006), co-écriture et de collaboration (Ebersach et al , 2006) et la création de la documentation de 
l'évolution (Wang & Turner, 2004). Cela démontre la gamme de contextes et de domaines dans lesquels 
les wikis ont été utilisés. 
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2.1.3 Quelles sont ses caractéristiques de fonctionnement? 
 
Le wiki est un site internet qui présente de nombreuses caractéristiques. Afin 
de mieux le définir, il est pertinent de présenter ce qui le caractérise et ce qui  
le différencie des autres formes d’interfaces électroniques.  
 
Tourné (2006, p. 4) propose douze caractéristiques de fonctionnement pour  
le wiki (voir annexe A : Les douze caractéristiques de fonctionnement du wiki).  
Il expose les dispositifs que l’on peut trouver dans la plupart des moteurs de wiki. 
Cependant, il mentionne que dans certains cas la syntaxe peut être différente. 
 
Cette liste n’est nullement exhaustive. Chaque moteur de wiki possède des 
pages d’aide qui énumèrent normalement le panel de caractéristiques sur lequel ils 
s’appuient. Il apparait certes que le wiki « se caractérise par une certaine simplicité et 
souplesse d’utilisation, liée à des fonctionnalités orientées vers une utilisation mutuelle 
de l’outil. » (Ibid., p. 6) 
 
 
2.1.4 Quels sont ses avantages? 
 
D’un point de vue pédagogique, les sites interactifs tel le wiki, « sont parmi les 
plus prometteurs » (Fountain, 2005, p.81). Selon plusieurs intervenants, ces sites 
constituent « l’avenir des TIC dans les classes, surtout dans le contexte d’une réforme 
axée sur le constructivisme » (Ibid., p. 81). Nombreux sont les avantages d’utiliser un 
site interactif qui permette à tout le monde de participer activement à sa conception,  
à sa gestion et à sa réalisation. 
 
De plus, on dénote des avantages majeurs quant à l’utilisation du wiki au travail 
collaboratif à distance. Il semblerait que ses avantages « autorisent à la communauté 
créatrice et utilisatrice de l’outil une adaptabilité en adéquation avec les problématiques 
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de communication asynchrone des groupes de travail distants » (Tourné, 2006, p.7). 
Ainsi, l’appropriation de l’outil se construit dans un contexte d’interactions, au 
fondement d’une compréhension mutuelle et d’une régulation collective de la situation 
et de l’outil grâce à sa « simplicité d’utilisation,  
sa modularité en termes de production et de modification de contenu (à volonté) et ses 
propriétés de suivi automatique de modifications ». (Ibid., p. 7) 
 
2.1.5 Quelles sont ses limites? 
 
Cette vision prometteuse de l’avenir du wiki ne vient cependant pas sans qu’on 
lui apporte quelques bémols. Certaines difficultés peuvent être rencontrées lors d’un 
travail de collaboration. L’absence de contraintes liées à la mise en forme, à la structure 
thématique, etc., peut amplifier ses difficultés.  
 
A la différence des autres outils, où les processus et la convergence des 
actions peuvent être le moteur du travail collaboratif, les participants 
autogèrent l'alimentation et la conduite du site. Au niveau organisation et 
par comparaison avec les plates-formes collaboratives, le wiki est un outil 
d'élaboration collective de contenu et non de capitalisation des 
connaissances, la structure du contenu évolue en permanence, elle n'est ni 
figée ni normée, il est autorégulé et non géré et il favorise les communautés 
innovantes. (Ibid., p. 7) 
 
Afin d’atténuer ce bémol dans le cadre de cette recherche, une structure sera 
proposée aux enseignantes et aux enseignants du programme où le personnel 
enseignant n’aura qu’à insérer du texte et des images. De plus, les graphistes sont des 
spécialistes du code HTML et de la mise en forme de documents électroniques.  
Ce faisant, ils n’auront pas de difficulté à collaborer à ce site wiki. 
 
Un autre enjeu, soit celui de la qualité de langue dans les espaces virtuels 
publics doit être considéré. La nature de ces espaces privilégie l’autonomie de l’auteur, 
certes, puisqu’il est libre de construire ou de co-construire des textes à sa manière et au 
moment où il le souhaite. Bien que cette liberté d’expression permette de rendre les 
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textes accessibles à un certain groupe de personnes ou à un grand public, elle amplifie 
les préoccupations légitimes quant à la qualité de la langue. Des inquiétudes qui sont 
bien fondées « puisque laisser diffuser publiquement des fautes remet en cause la 
qualité de l’enseignement » (Fountain, 2005, p.82). Néanmoins, il est prouvé 
qu’échanger et publier en ligne motive les participants.  
« Le nombre croissant de sites de classe et de portfolios électroniques le montre bien. » 
(Ibid., p. 82) 
 
Ceci étant dit, comment assurer une certaine qualité de la langue tout en 
conservant une liberté d’expression? « L’institut Saint-Joseph […] semble avoir réussi 
à trouver une solution » (Ibid., p. 82). Avec ses cyberportfolios et ses carnets virtuels 
pour les classes de 5e et 6e année, les étudiants ont co-construit une politique de 
publication : « quand les étudiants mettent l’icône « qualité de texte » à la fin de leur 
texte, cela indique qu’ils ont suivi une procédure détaillée pour assurer un maximum 
de qualité selon […] leurs propres efforts » (Ibid., p. 82-83). Il est donc souhaitable et 
inestimable pour les enseignantes et les enseignants du programme Graphisme du 
Cégep de Rivière-du-Loup d’avoir une procédure pour présenter des textes de qualité. 
 
Qui plus est, l’enjeu de la validité des éléments intégrés dans le wiki est une 
grande préoccupation. La citation des sources conséquemment à un travail d’équipe 
sur la documentation des termes est un incontournable. 
 
Par conséquent, le choix de ce matériel didactique nécessite certains prérequis 
quant à la mise en œuvre du wiki et sa maintenance. D’abord, une formation sur mesure 
afin de comprendre les fonctionnalités de l’outil, les concepts sous-jacents et les 
processus de collaboration en ligne sera nécessaire. De plus, l’adoption du wiki exigera 
le changement de certaines habitudes de travail des enseignantes et enseignants du 
programme, puisque son intégration demande du temps. Un encadrement avec ces 
derniers pour l’organisation du contenu ainsi que du coaching, des bonnes pratiques et 




2.2 Les modèles pédagogiques 
 
L'approche pédagogique privilégiée pour la conception du projet 
technopédagogique s’inspire grandement des paradigmes qui dominent actuellement 
dans la plupart des recherches en éducation et en psychologie, soit le paradigme 
constructiviste et le paradigme socioconstructiviste. « Ces deux approches se 
démarquent des théories béhavioristes qui ont fortement marqué les milieux éducatifs 
au cours des années 1950 et 1960 et que l’on peut reconnaitre encore dans plusieurs 
pratiques actuelles d’enseignement ainsi que dans divers produits éducatifs. » (Basque, 
Rocheleau & Winer, 1998, p.3) 
 
2.2.1 Le paradigme constructiviste 
 
Développé dans les années 20 par Piaget (2015), le constructivisme a été 
déployé en réaction au béhaviorisme qui, d’après lui, « limitait trop l’apprentissage à 
l’association stimulus-réponse. L’approche constructiviste met à l’avant-plan l’activité 
et la capacité inhérentes à chaque sujet, ce qui lui permet d’appréhender la réalité qui 
l’entoure » Le sujet, à travers ses propres expériences, restructure les informations 
reçues en regard de ses propres concepts. Ce phénomène de « restructuration 
conceptuelle » (Ibid.) concerne le fait que l’apprentissage est un processus actif et 
constructif.  
 
En situation d’apprentissage, l’élève agit directement sur les informations 
présentées. Il sélectionne quelques informations parmi celles qui sont mises 
en sa présence et ce processus de sélection exige l’utilisation de stratégies 
qui permettent non seulement d’interagir significativement avec ces 
informations, mais également de rejeter celles qui sont secondaires ou de 
peu d’importance. Les informations ne s’associent pas entre elles 
automatiquement. L’élève doit mettre en opération un processus de 
sélection et, à cet égard, le principe d’association des informations l’une à 
l’autre pour qu’elles se transforment en connaissances ne parvient pas à 




Le paradigme constructiviste sera ainsi favorisé puisque les enseignantes et les 
enseignants seront les principaux développeurs du lexique numérique. Ils auront un 
rôle très actif dans le développement du projet. Ils participeront à la construction du 
wiki et à sa réalisation.  
 
Certes, cette construction sociale de représentations communes des principaux 
termes utilisés dans le programme Graphisme au Cégep de Rivière-du-Loup demande 
un certain engagement. Chacun doit apporter de l’eau au moulin sans toutefois devenir 
un travail ardu. En donnant les moyens à chaque individu de donner sa parcelle de 
connaissance à la collectivité, par des rencontres et des échanges entre les enseignantes 
et les enseignants du programme, et en suivant une démarche de nature didactique, on 
obtient alors une somme de connaissances et de savoirs qui sont non seulement plus 
importants, mais aussi, de meilleure qualité. 
 
En centralisant, en capitalisant et en mutualisant leurs savoirs et leurs 
connaissances à travers un lexique numérique, les enseignantes et les enseignants du 
programme forment ainsi une mini société de constructeurs de savoirs. Il est dit 
d’ailleurs que le fait que « les connaissances soient organisées et hiérarchisées en 
mémoire à long terme augmente les probabilités que la personne intègre de nouvelles 
informations d’une façon significative et qu’elle puisse réutiliser fonctionnellement ses 
connaissances. » (Ibid., p. 4). Ainsi, en impliquant les enseignantes et les enseignants 
à participer à l’élaboration du lexique numérique, on encourage du même coup les 





2.2.2 Le paradigme socioconstructiviste 
 
Le modèle socioconstructiviste quant à lui, est susceptible d’être prédominant. 
Cette « méthode pédagogique active dans laquelle chaque apprenant est l'agent de son 
apprentissage et de l'apprentissage du groupe, par le partage réciproque des savoirs » 
(Laroche & Solé, 2011. p. 27) découle du constructivisme. Par la prise en compte du 
champ social dans laquelle l’acquisition de connaissances est située, l’idée d’acquérir 
des connaissances durables est favorisée. Le socioconstructivisme tient alors compte 
« de la nature sociale des processus d'acquisition et de la place d'une collaboration 
sociale plus large dans un sujet donné » (Ibid., p. 27). 
 
En échangeant avec les autres participantes et participants, les enseignantes  
et les enseignants procèderont à la structuration de leurs représentations pour ainsi 
réaliser un apprentissage significatif. « Il y a apprentissage lorsque [la participante ou 
le participant] construit son propre savoir grâce à un investissement actif de sa part 
dans l’activité et aux interrelations qu’il a avec son environnement social qui lui 
permettent de construire ses connaissances. » (Leclerc, 2008, p. 11) Les enseignantes 
et les enseignants pourront échanger sur la validité de leurs concepts publiés et seront 
dans l’obligation de collaborer entre eux, avec un minimum de contraintes et une 
gestion des droits d’utilisateurs très souples. 
 
Ainsi, ce paradigme conduit à envisager de manière particulière les rapports 
entre le cognitif, le social et le culturel. Selon Legendre (2008), les savoirs transmis en 
contexte scolaire sont abordés comme des constructions cognitives, sociales et 
culturelles complexes :  
 
D’un point de vue socioconstructiviste, les savoirs transmis en contexte 
scolaire ne sont pas abordés comme des contenus à mémoriser, mais bien 
comme des constructions cognitives, sociales et culturelles complexes qui 
ont une histoire, s’inscrivent dans des contextes sociaux et sont reliés à des 
pratiques. Les savoirs ne sont donc pas désincarnés puisqu’ils sont portés 
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par des personnes, des institutions, des cultures et sont reliés à des activités 
ou des projets dont ils tirent en partie leur signification. (p. 69) 
 
Dans le même ordre d’idées, le wiki offre ce lieu d’échanges de l’expérience 
professionnelle, du partage des connaissances et du recours aux savoirs afin de produire 
un consensus sur une définition. En se questionnant et en partageant leurs expériences 
professionnelles, leurs connaissances, leurs savoirs et en se basant sur une approche de 
nature didactique, les enseignantes et les enseignants du programme Graphisme du 
Cégep de Rivière-du-Loup pourront élaborer un lexique numérique des principaux 
termes utilisés en Graphisme, permettant d’adopter une terminologie commune qui sera 
de nature à créer une meilleure cohésion dans le programme. Ce modèle pédagogique 
met donc l'accent sur le rôle des interactions sociales multiples dans la construction des 
savoirs. 
 
3. LES OBJECTIFS SPÉCIFIQUES DE RECHERCHE 
 
Afin d’atteindre l'objectif général de la recherche, quatre objectifs spécifiques 
de recherche ont été établis : 
 
1. Répertorier, avec des enseignantes et des enseignants du programme 
Graphisme du Cégep de Rivière-du-Loup, des termes équivoques 
utilisés en graphisme; 
2. Définir un nombre x de termes en utilisant une approche de nature 
didactique; 
3. Publier ces définitions dans un lexique numérique à l’aide d’un wiki; 
4. Valider le contenu du wiki auprès d’enseignantes et d’enseignants  




La présente section décrit les choix méthodologiques qui ont guidé le projet  
de recherche en commençant par le type d’essai et l'approche méthodologique.  
Elle présente ensuite le choix des participantes et des participants, ainsi que les étapes 
de développement. Elle enchaine avec les techniques et les instruments de collecte  
de données, les méthodes de traitement et d’analyse de celles-ci. La dernière partie  
du chapitre porte sur les aspects éthiques et les moyens privilégiés pour assurer  
la scientificité de la recherche. 
 
1. LE TYPE D’ESSAI 
 
Selon le schéma présenté dans le cours MEC 800 – Cycle de la recherche et de 
l’innovation (voir annexe B : Tableau des types d’essai dans le bloc Recherche, 
Innovation et analyse critique), le pôle de la recherche est celui de l’innovation.  
En effet, ce pôle de recherche vise à introduire un élément de nouveauté à la pratique 
professionnelle, soit l’élaboration d’un lexique numérique des principaux termes 
utilisés dans le programme Graphisme au Cégep de Rivière-du-Loup, et de valider 
l’état du wiki produit dans le cadre de la recherche auprès des enseignantes et des 
enseignants de ce programme. Le type d’essai quant à lui, soit la conception d’un projet 
technopédagogique, aura pour but d’améliorer la cohésion et la cohérence du 
programme par une définition univoque de termes couramment utilisés dans 





2. L’APPROCHE MÉTHODOLOGIQUE 
 
La recherche dite qualitative, s'inscrit dans un paradigme épistémologique 
interprétatif et rejoint les caractéristiques décrites par Karsenti et Savoie-Zajc (2011) 
pour une telle posture. Selon les objectifs spécifiques visés par la recherche qui sont 
présentés à la fin du deuxième chapitre – Le cadre de référence, l’approche 
méthodologique s’en trouve justifiée. Rappelons que Karsenti et Savoie-Zajc (2011) 
définissent la recherche qualitative/interprétative de la façon suivante :  
 
Le terme qualitatif attribue en quelque sorte à la recherche les 
caractéristiques afférentes aux types de données utilisées, soit des données 
qui se mesurent difficilement : des mots, des dessins, des comportements. 
Par glissement de sens, on en est venu à désigner aussi l’épistémologie 
sous-jacente à pareille recherche, le courant interprétatif. Ce courant est 
animé du désir de comprendre le sens de la réalité des individus; il adopte 
une perspective systémique, interactive, alors que la recherche se déroule 
dans le milieu naturel des personnes. (p. 126) 
 
De plus, l’approche méthodologique repose sur deux des principaux facteurs 
qui « militent en faveur du caractère approprié d’une démarche de recherche 
qualitative/interprétative en éducation. » (Ibid., p. 125)  
 
En premier lieu, « il s’agit de donner l’accessibilité des résultats et des 
connaissances produits par la recherche » (Ibid., p. 125). Cette démarche cadre avec la 
réalité des répondantes et répondants; dite « heuristique », elle poursuit des buts 
pratiques et utilitaires pour les enseignantes et les enseignants concernés par la 
problématique, « c’est-à-dire qui peuvent déboucher sur des applications pratiques des 
résultats obtenus. » (Ibid., p. 125) Dans le cas de cette recherche, l’élaboration d’un 
lexique numérique sera profitable pour tous les enseignantes et les enseignants du 
programme Graphisme et utile pour développer une conception univoque des 
principaux termes utilisés dans la formation offerte aux étudiantes et aux étudiants  




Le deuxième facteur qui justifie la pertinence de la recherche 
qualitative/interprétative en éducation « repose sur une qualité essentielle et intrinsèque 
à sa nature, à savoir tenir compte des interactions que les individus établissent entre 
eux et avec leur environnement. » (Ibid., p. 125) L’interaction ici, est au cœur de la 
démarche et tient compte « de la dynamique interactive du site de recherche. » (Ibid., 
p. 126) Ce sont des enseignantes et des enseignants du programme Graphisme du 
Cégep de Rivière-du-Loup qui participeront à la collecte de données et qui enrichiront 
les principaux termes utilisés dans la formation offerte aux étudiantes et aux étudiants 
du programme, à partir de leur vécus professionnels, des savoirs savants du domaine 
du graphisme et des savoirs du personnel enseignant. En ce sens, la recherche démontre 
un intérêt social. 
 
Finalement, une recherche qualitative se dit pertinente en éducation puisqu’elle 
« se moule à la réalité des répondants; elle tient compte des apprentissages du chercheur 
à propos du sens qui prend forme pendant la recherche. Les résultats sont formulés en 
termes clairs et simples aux participants à la recherche, ce qui les rend plus 
accessibles. » (Ibid., p. 125) 
 
2.1 Le type de recherche 
 
Ce projet d’innovation s’inscrit dans l’esprit d’une recherche-développement. 
À partir d’un problème identifié, savoir que les enseignantes et les enseignants du 
programme Graphisme au Cégep de Rivière-du-Loup n’utilisent pas de manière 
univoque certains termes propres au graphisme, ce type de recherche vise à solutionner 
une problématique réelle et à améliorer la pratique pédagogique. Cette recherche 
documente la problématique et propose l’élaboration d’un produit technologique, soit 
un lexique numérique sous forme de wiki, créé à partir du cadre de référence et de 
l’enseignement du graphisme. Le lexique numérique est présenté aux enseignantes et 
aux enseignants concernés par la situation pour qu’ils le valident. C’est d’ailleurs de 
cette façon que Loiselle & Harvey (2007, p.43) définit la recherche-développement : 
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« recherche visant, par l’utilisation de connaissances scientifiques et de données de 
recherche, à produire des objets ou des procédés nouveaux. » 
 
Ainsi, cette démarche ne propose pas de mettre à l’essai le produit  
en question, mais soumet à des intervenantes et à des intervenants le cadre théorique et 
l’établissement d’un projet technopédagogique sous forme de wiki. Comme le rapporte 
Loiselle (2001) :  
 
Les chercheurs engagés dans ce type de recherche hésitent parfois à 
entreprendre la mise à l’essai préliminaire du produit tant et aussi 
longtemps que celui-ci présente des imperfections. Afin de réduire ces 
débordements de temps, ils suggèrent aux chercheurs de développer un 
produit s’appuyant sur des bases solides sans chercher à présenter un 
produit totalement peaufiné avant d’en faire une première expérimentation 
qui pourra l’améliorer. Les raffinements à apporter au produit pourront 
l’être ultérieurement. (p. 93) 
 
Les enseignantes et les enseignants du programme jugeront par la suite si 
le produit proposé mérite d’être sérieusement envisagé pour passer à l’étape de 
la création d’un prototype du lexique numérique. 
 
3. L’ÉCHANTILLON  
 
L'échantillon est non-probabiliste et il a été choisi avant tout pour sa pertinence 
au regard des objectifs spécifiques à atteindre. Il est donc intentionnel d’identifier « un 
ensemble de critères, provenant du cadre théorique afin d'avoir accès, pour le temps de 
l'étude, à des personnes qui partagent certaines caractéristiques. » (Karsenti et al., 2011, 
p. 130) 
 
L'échantillon se compose de 6 enseignantes et enseignants du Cégep  
de Rivière-du-Loup faisant partie du programme Graphisme. Cet échantillon respecte 
les quatre critères décrits par Karsenti et et al. (Ibid., p. 130) : « [1] il est intentionnel 
et il est constitué en fonction des buts poursuivis dans la recherche (comparaison ou 
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compréhension en profondeur); [2] il est balisé, théoriquement parlant, et il est justifié; 
[3] il est cohérent avec les postures épistémologiques et méthodologiques; [4] il traduit 
un souci éthique. » La cohérence ressort de l’implication des participantes et des 
participants à différentes étapes de la recherche. Les techniques qualitatives de collecte 
de données donnent accès au discours même des participantes et participants qui est 
ensuite analysé et utilisé pour alimenter la réflexion.  
 
De plus, pour participer à une étude qualitative, « les personnes sont choisies 
[…] en fonction de leur appartenance à une culture, à un processus social ou à un 
phénomène d’intérêt. » (Fortin, 2010, p. 56). Dans ce cas-ci, les enseignantes et 
enseignants du programme de Graphisme du Cégep de Rivière-du-Loup sont les 
acteurs principaux nécessaires au développement de l’outil technopédagogique, soit le 
wiki. La méthode utilisée favorise également le rapprochement entre la pratique  
et la recherche.  
 
Cela dit, l’ensemble des enseignantes et des enseignants du programme 
Graphisme du Cégep de Rivière-du-Loup a été invité à participer à la recherche.  
Au 21 avril 2015, une première communication sous forme de lettre (voir annexe C : 
Lettre de consentement – 21 avril 2015) a été préparée et envoyée pour connaître 
l’intérêt des collègues à collaborer à l’avancement de la recherche. Cette lettre présente 
la nature du projet de recherche ainsi que l’objectif général à atteindre, les raisons de 
la sollicitation, les rencontres prévues, les étapes à franchir lors de telles rencontres et 
les précisions sur les règles concernant l’aspect éthique de la recherche. L’effectif était 
de 9 enseignantes et enseignants composant le programme Graphisme. Parmi ceux-ci, 
6 enseignantes et enseignants ont signé la lettre de consentement, confirmant leur 
participation à la recherche. 
 
À la suite de ce premier contact, au 6 mai 2015, une deuxième communication 
a été envoyée par courriel (voir annexe D : Courriel – 6 mai 2015) invitant les collègues 
à participer à un court sondage (voir annexe E : Sondage) afin de connaître les 
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disponibilités de chacun. Parmi les 6 enseignantes et enseignants ayant consenti à 
participer aux rencontres prévues, une plage horaire commune a été établie et il a été 
confirmé que 4 collègues sur 6 seraient présents à la première rencontre. La date, 
l’heure et le lieu de rencontre ont été précisés dans un nouvel envoi par courriel  
en date du 15 mai 2015 (voir annexe F : Courriel – 15 mai 2015). 
 
Au 5 octobre 2015, une autre communication a été envoyée par courriel  
(voir annexe G : Courriel – 5 octobre 2015) invitant les collègues à participer à un court 
sondage (voir annexe H : Deuxième sondage) afin de connaître les disponibilités de 
chacun pour une deuxième rencontre. Parmi les 6 enseignantes et enseignants ayant 
consenti à participer aux rencontres prévues, une plage horaire commune a été établie 
et il a été confirmé que 5 collègues sur 6 seraient présents à la deuxième rencontre. La 
date, l’heure et le lien de rencontre ont été précisés dans un second envoi par courriel 
en date du 14 octobre 2015 (voir annexe I : Courriel –  
14 octobre 2015). 
 
Ainsi, le type d’échantillonnage par choix raisonné présente des caractéristiques 
uniformes : le lieu d’enseignement est commun à tous les enseignantes et les 
enseignants; ils font partie du même programme, soit le programme Graphisme du 
Cégep de Rivière-du-Loup; et ils utilisent le même matériel pour l’enseignement du 
graphisme. Le choix de l’échantillon est donc représentatif du phénomène à l’étude. La 
« population générale visée par  
[la] recherche et à laquelle souhaiterait que les conclusions soient étendues » (Karsenti 





4. LES OUTILS DE COLLECTE DE DONNÉES 
 
Dans une recherche qualitative, les données sont constituées d’éléments 
verbaux et la collecte de celles-ci « consiste à employer des stratégies souples destinées 
à favoriser l’interaction avec les participants […]. Le chercheur a […] intérêt à 
combiner plusieurs de ces stratégies pour faire ressortir différentes facettes du 
problème étudié et pour corroborer certaines données reçues. » (Ibid., p. 132).  
Sur les différents choix offerts, deux outils de collecte de données ont été retenus pour 
la recherche : le journal de bord et le groupe de discussion.  
 
4.1 Le journal de bord 
 
Le journal de bord est un outil de collecte de données essentiel pour prendre des 
notes en cours de route et pour faire mûrir certaines réflexions. Selon Karsenti et 
Savoie-Zajc (2011), il permet de noter « les impressions, les sentiments qui […] 
assaillent [le chercheur] pendant la recherche. Il y consigne aussi des évènements jugés 
importants, ceux-ci devenant de précieux rappels quand vient le temps d’analyser les 
données. » (p. 145)  
 
4.2 Le groupe de discussion 
 
Le groupe de discussion quant à lui comporte plusieurs avantages. Parmi ceux-
ci, les questions posées par l’animateur sont ouvertes. Les participantes et les 
participants peuvent donc répondre à leur guise. Les participantes et les participants 
« peuvent présenter de nouveaux sujets et lancer la discussion sur une nouvelle voie. » 
(Gauthier, 2009, p. 392). 
 
Dans le cas de cette recherche, deux rencontres en groupe de discussion étaient 
prévues, réunissant [les enseignantes et les enseignants du programme Graphisme au 
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Cégep de Rivière-du-Loup] et un animateur [Marie-Claude Milord], dans le cadre 
d’une discussion structurée, sur un sujet particulier. » (Ibid., p. 392) 
 
Le groupe de discussion crée une dynamique spéciale puisque les participantes 
et les participants interagissent entre eux et peuvent avoir plusieurs réactions. Ils 
partagent de façon générale « des caractéristiques semblables sur le plan des 
expériences personnelles, ce qui leur [permettent] de contribuer à une meilleure 
connaissance du thème de recherche. » (Fortin, 2010, p. 430). Également, la qualité de 
l’animation des groupes de discussion est cruciale pour la validité des résultats.  
Toujours selon Fortin (Ibid., p. 430), l’animateur doit, entres autres: 
 
• Démontrer une neutralité absolue 
• Faire sentir qu’il a besoin du point de vue de tous 
• Utiliser des questions simples, ouvertes et invitant au développement 
• Aller au-delà des réponses 
• Contrôler les participantes et les participants et la discussion 
 
Une bonne préparation est nécessaire puisque le groupe de discussion est un 
processus complexe qui « requiert un temps de préparation plus long qu’une entrevue 
individuelle et des habiletés pour faciliter la discussion de groupe. » (Ibid., p. 430). 
 
5. LES ÉTAPES DE DÉVELOPPEMENT 
 
Cette section présente les trois étapes suivies d’une « démarche de 
développement structurée [ayant] un impact sur la conception et la réalisation  
de produits éducatifs. » (Loiselle, 2001, p. 83) Ces étapes s’inspirent des quatre phases 
d’une recherche-développement proposées par Loiselle (Ibid., p. 84) : 
 
1. Une phase d’analyse préalable 
2. Une phase de production et de planification 
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3. Une phase de mises à l’essai 
4. Une phase d’évaluation et de révision 
 
Puisque la présente recherche se limite aux étapes 1, 2 et 4 d’une recherche-
développement proposées par Loiselle, cela laissera à des recherches ultérieures  
le soin de faire la preuve scientifique de l’efficacité du produit et de sa mise à l’essai. 
 
5.1 Analyse préalable 
 
La phase d’analyse préalable « met en évidence les caractéristiques de la 
situation d’enseignement/apprentissage » (Ibid., p. 84). Cette démarche prévoit une 
analyse du contexte, des besoins et du public cible. 
 
5.1.1 L’analyse du contexte 
 
Dans le premier chapitre, la présentation de la problématique, le contexte 
présenté est que le programme Graphisme du Cégep de Rivière-du-Loup a fait l’objet 
d’une récente révision dans laquelle les enseignantes et les enseignants ont travaillé en 
concertation et ont constaté qu’ils ne donnaient pas toujours le même sens aux termes 
employés dans leur enseignement. Ceci engendrait un problème pédagogique de taille : 
les contenus d’enseignement, les consignes de travail et les critères d’évaluation 
pouvaient être incohérents, et semer de la confusion chez les étudiantes et les étudiants 
du programme. 
 
« Faire avancer les enseignantes et les enseignants du programme Graphisme 
du Cégep de Rivière-du-Loup dans l'adoption d'une terminologie commune qui sera de 
nature à créer une meilleure cohésion dans le programme » est certes un objectif  
à atteindre pour répondre aux besoins des enseignantes et des enseignants  




5.1.2 L’analyse des besoins 
 
A. Répertorier des termes équivoques utilisés en graphisme 
 
Pour ce faire, des rencontres avec les enseignantes et les enseignants du 
programme ont permis, dans un premier temps, de « Répertorier des termes équivoques 
utilisés en graphisme » et d’atteindre le premier objectif spécifique de la recherche. Le 
choix des termes utilisés fut déterminé en fonction de l’information factuelle recueillie 
lors du groupe de discussion durant l’étape de la collecte de données. Une méthode qui 
ne vise pas à quantifier un phénomène, mais bien à mieux le comprendre dans toute sa 
complexité. Le groupe de discussion a permis d’apporter des nuances et de générer 
« une richesse de données qu’il est difficile d’obtenir par l’utilisation d’autres 
techniques » (Gauthier, 2009, p. 392). 
 
Ce sont les termes les plus équivoques qui ont été retenus afin de pouvoir penser 
à l’élaboration du lexique numérique. Une dizaine de termes tout au plus ont été 
conservés afin de réduire les débordements de temps et de miser plutôt sur un produit 
ayant des bases très solides. 
 
B. Définir un nombre x de termes en utilisant une approche de nature didactique 
 
Le deuxième objectif spécifique de la recherche soit, « Définir un nombre x de 
termes en utilisant une approche de nature didactique », a permis aux enseignantes et 
aux enseignants de se positionner par rapport à leur propre expertise disciplinaire, à 
leurs propres savoirs et aux savoirs provenant de la pratique exemplaire qui seront 
enseignés. Dans ce cas-ci et tel que mentionné au deuxième chapitre – Le cadre de 





C. Publier ces définitions dans un lexique numérique à l’aide d’un wiki 
 
Le troisième objectif spécifique souhaitant « Publier ces définitions dans un 
lexique numérique à l’aide d’un wiki » nécessita la création de cet outil 
technopédagogique, pour l’élaboration du lexique numérique. Un projet qui 
nécessairement, sera des plus motivant pour les enseignantes et les enseignants du 
programme Graphisme sachant qu’il encouragera la collaboration et la participation de 
ceux-ci. Les mises à jour instantanées, la facilité et l’universalité de consultation et les 
nombreux exemples présentés augmenteront l’engagement des utilisateurs et par le fait 
même, augmenteront les chances de réussite auprès des étudiantes et des étudiants.  
 
D. Valider le contenu du wiki 
 
Finalement, à partir des données recueillies lors de l’évaluation, il a été possible 
de valider de façon positive l’importance de l’outil au sein du département de 
Graphisme au Cégep de Rivière-du-Loup. L’information a ensuite être utilisée pour 
améliorer certains éléments dans l’élaboration du lexique numérique ou encore, 
permettre à d’autres chercheurs d’en faire d’autres sujets de recherche. Cette étape 
permit l’atteinte du dernier objectif spécifique de la recherche, soit de « Valider le 
contenu du wiki auprès d’enseignantes et d’enseignants du programme Graphisme du 
Cégep de Rivière-du-Loup ». 
 
5.2 Production et planification 
 
La phase de production et de planification « permet de choisir les diverses 
stratégies et les médias appropriés à la situation en considérant les analyses 
préalablement réalisés » (Gauthier, 2009, p. 84) 
 




Tel qu’il a été mentionné précédemment, deux rencontres ont été prévues pour 
la recherche sous forme de groupe de discussion permettant d’apporter des nuances et 
de générer « une richesse de données qu’il est difficile d’obtenir par l’utilisation 
d’autres techniques » (Ibid., p. 392). 
 
La première rencontre invite les participantes et les participants à partager leur 
expérience professorale, les sources utilisées ainsi que la démarche qu’ils adoptent pour 
l’usage de sources reconnues. Ce sont les termes sur lesquels se posent le plus de 
problèmes qui sont retenus. Une discussion de groupe qui apporte de l’eau au moulin 
pour l’élaboration du lexique numérique. Quelques termes uniquement sont conservés. 
 
Une deuxième rencontre se tient à la dernière étape de la recherche-
développement, soit celle de l’évaluation et de la révision. Cette rencontre est 
nécessaire à la présentation du produit technopédagogique et permet par la suite 
d’analyser l’impact et les retombées du projet. 
 
5.2.2 Mise en forme des pages du lexique numérique 
 
Afin d’améliorer la cohésion et la cohérence des termes utilisés, l’élaboration 
d’un lexique numérique s’avère un choix approprié et impératif. Pour rendre l’outil des 
plus complet, l’intégration de documents, de photos et/ou de vidéos pourrait constituer 
matière à réflexion pouvant soutenir la définition de chacun des termes.  
De plus, une page de discussion pourrait être intégrée au wiki, permettant aux 
utilisatrices et utilisateurs d’échanger ou d’exprimer leurs idées sur les problèmes 
rencontrés ou sur des questionnements divers. Les étapes suivantes permettront  
de mettre en forme les pages du lexique numérique et de le mettre en ligne : 
 
Pour construire le lexique : 
• Intégration des divers termes du graphisme et de leurs définitions 
• Intégration des références utilisées pour chacun des termes 
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• Intégration d’exemples visuels (PDF, photos, vidéos, etc.) 
 
Pour mettre en ligne le wiki : 
• Intégration des procédures à suivre 
• Intégration des consignes (PDF) 
 
5.3 Évaluation et révision 
 
L’évaluation se fera par la validation auprès des enseignantes et des enseignants 
lors de la dernière rencontre sous forme de groupe de discussion.  
Les commentaires reçus permettront de faire une vérification complète de la 
correspondance entre les définitions retenues, la mise en forme dans le wiki ainsi que 
des aspects didactiques et pédagogiques du cadre conceptuel, et de valider leurs 
références aux savoirs à enseigner. 
 
6. L’ANALYSE DES DONNÉES RECUEILLIES 
 
Une fois la collecte de données terminée, une analyse complète et détaillée des 
informations recueillies lors des groupes de discussion ainsi que des données inscrites 
au journal de bord exige quelques étapes. Selon Gauthier (Ibid., p. 412), l’analyse 
requiert cinq étapes : 
 
1. Noter les réactions initiales des participantes et des participants 
2. Noter les commentaires émis en les classant par sujets 
3. Comparer et analyser les différents sujets 
4. Se donner une période de recul (3 ou 4 jours de réflexion) 
5. Rédiger un rapport final 
 
Dans le cadre de cette recherche, un travail de réflexion sera présenté à l’étape 
cinq de cette démarche, soit sous forme de questions ouvertes ou encore dans le but 
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d’aller chercher l’opinion des enseignantes et des enseignants du programme 
Graphisme du Cégep de Rivière-du-Loup. 
 
7. LES ASPECTS ÉTHIQUES 
 
La recherche avec des êtres humains constitue une activité complexe qui doit 
respecter trois grands principes présentés dans le Belmont Report : « le respect de la 
personne, la bienfaisance et la justice. » (Karsenti et al., 2011, p. 41) 
 
Soucieux de prévenir les risques inhérents à la recherche avec des êtres humains 
et de préserver la dignité humaine, le Cégep de Rivière-du-Loup (2012) se munit d’une 
Politique d’éthique de la recherche avec des êtres humains qui rejoint les principes 
directeurs d’une recherche avec des êtres humains.  
 
Le formulaire de présentation d’un projet de recherche avec des êtres humains 
du Cégep de Rivière-du-Loup (2014) (voir annexe J : Formulaire de présentation d'un 
projet de recherche avec des êtres humains) a été soumis au Comité d’éthique de la 
recherche du collège afin d’assurer un projet de recherche conforme aux principes et 
recommandations souhaités. La décision rendue en date du 25 mars 2015, confirme 
l’acceptation du projet sur le plan éthique (voir annexe K : Décision du comité 
d’éthique de la recherche (CÉR)). 
 
À cet égard, la participation des enseignantes et des enseignants à la présente 
recherche se fait sur une base libre, volontaire et sans pression. Ils ont la possibilité de 
se retirer de la recherche à n’importe quel moment, et ce, sans raison particulière. 
Aucune récompense ne sera offerte pour leur participation, sinon un bénéfice dans le 
partage des sources permettant de mieux définir les concepts retenus. L’anonymat sera 
préservé, aucun nom ne sera donné dans la collecte de données et la confidentialité des 




8. LES MOYENS PRIS POUR ASSURER LA SCIENTIFICITÉ 
 
Pour maintenir les critères de scientificité de la recherche, l’utilisation de plus 
d’un instrument de cueillette de données (le groupe de discussion et le journal de bord) 
permettra d’obtenir une vision nuancée et fiable de la réalité. Dans le cas  
de l’analyse première des données, il est essentiel, par exemple, de faire « parler » les 
données et de rester cohérent avec les objectifs spécifiques ainsi qu’avec le cadre de 
référence. De même pour l’analyse après une période de recul d’au moins trois ou 
quatre jours, deux critères incontournables sont à respecter pour assurer la crédibilité 
de la recherche, à savoir : demeurer fidèle aux propos qui ont été émis par les personnes 
et en faire une interprétation qui est juste. Selon Fortin (2010), la crédibilité réside aussi 
dans la précision requise pour développer un vocabulaire commun entre les 
participants. Ce à quoi le wiki contribue en publiant des définitions et des exemples qui 
font l’unanimité entre les enseignantes et les enseignants. 
 
De plus, la scientificité n’est pas seulement dans l’analyse des données, mais 
elle réside aussi dans le processus et dans toutes les démarches entreprises suivant une 
méthodologie reconnue. La fiabilité d’une recherche fait référence ici à la cohérence 
entre le problème, le déroulement et le résultat souhaité. C’est dans ce sens que le projet 
est conduit. 
 
Enfin la scientificité de la recherche est aussi assurée par la transférabilité du 
processus et du produit. Selon Fortin (2010) en décrivant minutieusement la démarche 
nous faisons en sorte qu’une autre chercheuse ou qu’un autre chercheur pourra la 




LA PRÉSENTATION  
ET L’INTERPRÉTATION DES RÉSULTATS 
Le présent chapitre fait état des résultats et de leur interprétation suite aux 
rencontres faites avec les enseignantes et les enseignants du programme Graphisme du 
Cégep de Rivière-du-Loup dans le but de développer une conception univoque des 
principaux termes utilisés dans la formation offerte aux étudiantes et aux étudiants du 
programme. Dans la première partie, l’information factuelle recueillie lors des groupes 
de discussion sera présentée. Il sera question de présenter les données recueillies et les 
commentaires retenus lors de ces rencontres, ainsi que d’exposer la démarche 
entreprise visant l’élaboration d’un lexique numérique des principaux termes utilisés 
dans le programme Graphisme au Cégep de Rivière-du-Loup.  
La seconde partie sera consacrée à l’interprétation des résultats. 
 
1. LA PRÉSENTATION DE L’INFORMATION FACTUELLE RECUEILLIE 
 
La présentation de l’information factuelle recueillie permet de mettre en 
lumière les données colligées à l’occasion des groupes de discussion, le tout soutenu à 
l’aide du cadre conceptuel d’une approche didactique. Parmi ces données, on y retrouve 
la sélection de termes équivoques utilisés en graphisme faisant référence aux deuxième 
et troisième pétales de la fleur didactique (ENTRÉE 2 : Savoirs à enseigner; 
ENTRÉE 3 : Savoirs des élèves). De plus, on présente les sources retenues se rattachant 
au premier pétale de la même fleur (ENTRÉE 1 : Savoirs disciplinaires) et le choix des 
définitions pour chaque terme. Finalement, on présente la mise en place du wiki comme 





1.1 La sélection des termes 
 
 Afin de répondre au premier objectif spécifique de la recherche soit, 
Répertorier, avec les enseignantes et les enseignants du programme Graphisme du 
Cégep de Rivière-du-Loup, des termes équivoques utilisés en graphisme, une première 
rencontre a eu lieu le 21 mai 2015. Cette rencontre a permis de recueillir plusieurs 
données. Sur les 4 collègues ayant confirmé leur présence, 3 ont pris part à la 
discussion. L’ordre du jour présenté (voir annexe L : Ordre du jour – rencontre du 21 
mai 2015) suggérait au point 4 quelques sollicitations de la part des enseignantes et des 
enseignants. Un document sous forme de questionnaire a été soumis aux participantes 
et aux participants (voir annexe M : Questionnaire) aidant ainsi,  
à la collecte de données et facilitant également la prise de notes pour l’animateur.  
 
Le tableau 1 présente les résultats obtenus à la première question (Question #1 : 
Identifier les termes posant problème en classe). Sur une échelle de 1 à 7, le personnel 
enseignant était invité à répondre à la question en inscrivant le chiffre 1 pour identifier 
les termes qui posent le plus problème en classe; le chiffre 7 quant à lui, servait à 
désigner ceux qui posent le moins problème en classe. À noter qu’au point B, le terme 
pictogramme a été ajouté à cette catégorie. 
 
Tableau 1. Identification des termes posant problème en classe (de 1 à 7) 
Termes E12 E2 E3 
A. Variables graphémiques 6 7 2 
B. Logo / Logotype / Identification visuelle / 
Icône / Pictogramme 
1 1 1 
C. Production / Réalisation 1 6 3 
                                                 
2  E1 est utilisé comme abréviation de enseignante ou enseignant 1. 
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D. Découpe / Découpage 1 2 3 
E. Ascendante / Jambage 7 7 4 
F. Pica / Point / Pouces (unités de mesure) 7 7 7 
G. Bleed ou fond perdu? Anglicisme ou non? 7 7 7 
 
Déjà, on remarque qu’aux points A, E, F et G, les termes proposés ne semblent 
pas ou du moins poser peu problème en classe. À l’opposé les points B, C et D 
démontrent que les termes semblent poser problème dans les cours offerts aux 
étudiantes et aux étudiants du programme Graphisme. 
 
En plus d’avoir identifié les termes posant problème sur une échelle de 1 à 7, 
d’autres termes ont été soulevés par les enseignantes et les enseignants lors de la 
rencontre et ont été ajoutés à la liste préalablement suggérée (tableau 1). L’ajout de ces 
termes est présenté dans le tableau 2 ci-après. Ces termes, contrairement à ceux 
présentés dans le tableau 1, n’ont pas été cotés. Ils ont simplement été notés au journal 
de bord et attribués à l’aide du « X » vis-à-vis l’enseignante ou l’enseignant les ayant 
mentionnés. 
 
Tableau 2. Autres termes posant problème en classe 
Termes E1 E2 E3 
Branding / Marque X  X 
Emballage / Packaging X   
Argumentaire / Analyse / Description / 
Compte-rendu 
X X X 
Affiche / Dépliant / Mise en page / 
Composition 





Cette étape a permis de répertorier des termes à caractère ambigu utilisés en 
graphisme et d’identifier ceux posant le plus de problèmes en classe. Une méthode qui 
ne vise pas à quantifier un phénomène, mais bien à mieux le comprendre dans toute sa 
complexité.  
 
Le choix des termes à utiliser pour la suite du travail a été effectué en fonction 
des données recueillies. À l’égard du tableau 1, les échelons ont été additionnés afin de 
garder les termes qui posaient le plus problème en classe. Bien que les données du 
tableau 2 étaient toutes aussi pertinentes, elles n’ont pas été retenues afin de réduire les 
débordements de temps et de miser plutôt sur un produit ayant des bases très solides. 
De ce fait, les 5 termes Logo – Logotype – Identification visuelle – Icône / 
Pictogramme présentés au point B du tableau 1 ont été retenus pour la suite du travail.  
 
1.2 Les sources retenues 
 
Au cours de la même rencontre, que ce soit à partir de savoirs savants, de 
situations professionnelles et/ou de pratiques sociales, les enseignantes et les 
enseignants du programme Graphisme ont été appelés à énumérer les sources et les 
auteurs utilisés dans leur classe de cours, répondant ainsi à la troisième question du 
document soumis (Question #3 : Recenser les sources et les auteurs reconnus utilisés). 
Le tableau 3 présente les données recueillies. 
 
Tableau 3. Recensement des sources et des auteurs reconnus utilisés 
Sources / Auteurs reconnus Notes 
A. Canuel, M-J., Johnson, D. et Tremblay, K. (2010). 
Manuel de typographie. (2e éd.). Montréal : 
Groupe Modulo. 
Utilisé de façon majoritaire au Cégep 
de RDL (80%-20%); utilisé également 
à l’UQAM et à Université de Laval. 
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B. Benoit, A-M. et Ramat, A. (2014). Le Ramat de la 
typographie 2014 (11e éd.). Saint-Laurent : 
Diffusion Dimedia inc. 
Utilisé encore, mais davantage dans 
les années 80. 
C. Meader, G. (1983). Signes graphiques – forme et 
fonction. Notes de cours. Université Laval. 
Designer-graphique suisse de 
l’Université Laval. Une des sources 
premières utilisées pour divers cours. 
D. Guide de présentation des citations et des 
références du Cégep de Rivière-du-Loup (2011)  
L’unique source utilisée pour citer les 
références utilisées en classe.  
E. Luc Dupont Auteur reconnu et utilisé, mais aucun 
livre de relevé. 
F. Claude Cossette Auteur reconnu et utilisé, mais aucun 
livre de relevé. 
G. Luc St-Hillaire Auteur reconnu et utilisé, mais aucun 
livre de relevé. 
 
À priori, seule la source énumérée au point C semble être en lien avec les termes 
choisis pour la recherche, mais encore, cette source date de 1983 ce qui représente une 
référence de plus de 30 ans. Les auteurs présentés aux points E, F et G quant à eux 
peuvent être de bonnes pistes de recherche en matière de références.  
À cet égard, une recherche plus approfondie voir plus vaste s’avère nécessaire afin de 
connaître quelles références seront retenues pour mieux définir les termes choisis.  
 
Le tableau 4 présente les résultats de ce qui a été trouvé selon une approche 
didactique. Il expose 6 références de savoirs savants, des savoirs accrédités par la 
communauté universitaire et qui proviennent de la recherche. Ce sont des auteurs qui 
ont été répertoriés et qui proposent des publications intéressantes, mais surtout 
actuelles pour la définition des termes retenus. Ces auteurs offrent des mises à jour 
importantes et de nouvelles entrées et tentent ainsi de répondre aux évolutions 








Tableau 4. Sources retenues, en lien avec les termes choisis 
Sources retenues Termes retrouvés dans l’ouvrage 
S1. Wikipédia Identité visuelle; Logotype (logo); Icône; 
Pictogramme. 
S2. Lamy, É., Mahdadi, M.-A. et Remechido, C. 
(2012). Petit manuel de graphisme. (Nouvelle 
édition). Paris : Pyramyd. 
Identité visuelle (Design d’entreprise); 
Logo; Pictogramme. 
S3. Healy, M. (2011). Logos et identité visuelle. 
Paris : Dunod. 
Identité visuelle; Logo. 
S4. Doyelle, C., Lamy, É., Remechido, C. et 
Thomas, C. (2010). Anthologie du graphisme: 
le guide de référence des pratiques et de 
l'histoire du graphisme. Paris : Pyramyd. 
Identité visuelle; Pictogrammes. 
S5. Ambrose, G. et Harris, P. (2010). Image. 
Paris : Pyramyd. 
Icônes; Pictogrammes. 
S6. Ambrose, G. et Harris, P. (2010). Les 
fondamentaux du graphisme. 
Paris : Pyramyd. 
Identité visuelle; Logo ou logotype; Icône. 
 
Pensés et rédigés par des graphistes et des professionnels pour des graphistes, 
ces ouvrages regorgent d’astuces et de conseils et répondent à tous les aspects  
du travail actuel du graphiste, grâce à des points d’accès multiples et des chapitres 
complets. 
 
Ainsi, la vitesse des évolutions en matière de design graphique, appelait 
nécessairement une actualisation des informations ainsi que de nouvelles pistes  
de réflexion, ce qui a semé le doute quant à une des « sources premières » utilisée par 
les enseignantes et les enseignants du programme Graphisme au Cégep de Rivière-du-
Loup, inscrite au point C du tableau 3. La recherche a permis de constater que les notes 
de cours sur les signes graphiques de Gustave Meader (1983) étaient désuètes. Il a été 
noté dans cet ouvrage que « le mot « logotype » est un mot dont on se sert, mais qui 
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reste introuvable dans les dictionnaires ordinaires », (Ibid., p. 8) ce qui démontre 
clairement que cette source n’est plus à jour et qui permet de conclure que les 
enseignantes et les enseignants du programme utilisent une source dépassée.  
Cet ouvrage n’a donc pas été pris en considération.  
 
Les références du tableau 4 représentent des sources fiables, reconnues et plus 
récentes quant aux choix des contenus à enseigner. Il s’agit maintenant de repérer  
ce que ces références proposent comme définition pour chacun des 5 termes et d’y 
relever au moins 3 définitions pour chacun des termes. 
 
1.3 La définition des termes 
 
 C’est donc à partir de ces références qu’il est possible de proposer une 
définition juste des termes retenus pour la recherche. 
 
Les recherches ont d’ailleurs permis de faire quelques ajustements sur les 
termes à définir. Selon les deux références du tableau 4 (S1 et S6), ces dernières 
démontrent que le terme « logo » est synonyme de « logotype », ce pourquoi il a été 
combiné dans le tableau suivant, proposant alors 4 termes à définir plutôt que 5.  
De plus, selon la pratique professionnelle, soit l’expérience des enseignantes et des 
enseignants, on utilise plus couramment le terme logo, renforçant ainsi la décision de 
retenir le terme logo plutôt que logotype. Qui plus est, les recherches parlent plutôt 
« d’identité visuelle » ou de « design d’entreprise » et non « d’identification visuelle »; 
une donnée importante quant aux choix des contenus à enseigner en classe. 
 
Ainsi, les 4 termes retenus (Identité visuelle, Logo, Icône et Pictogramme) sont 
définis dans le tableau 5 à partir de trois des six sources proposées. Cette vue 





Tableau 5. Définitions des termes selon les références trouvées 
Termes Réf. Définitions 
Logo 
S13 
Un logotype, plus couramment appelé « logo », est une représentation typographique 
servant à identifier visuellement, de façon immédiate une entreprise, une association, 
une institution, un produit, un service, un évènement ou toute autre sorte 
d'organisations dans le but de se faire connaître et reconnaître des publics et marchés 
auquel il s'adresse et de se différencier des autres entités d'un même secteur. 
Un logotype était à l'origine, en typographie, une marque écrite à l'aide d'une fonte de 
caractères spéciale, et disposée d'une manière particulière, mais lisible. Dans 
l'industrie automobile on dit plutôt monogramme, dans le cas du nom de marque 
placé à l'arrière des véhicules. 
L'usage fait que l'on appelle aussi abusivement « logo », un graphisme déposé. 
Un logo peut être sonore, on parle alors d'identité sonore ou de logo sonore. 
(fr.wikipedia.org/wiki/Logotype) 
S2 
Le logo est un signe graphique ou typographique représentant une compagnie ou une 
institution, utilisé pour faire la distinction entre les mêmes biens et services proposés 
par des fabricants ou fournisseurs différents. Le logo, la marque, relève de l’identité 
visuelle d’une entreprise, également dénommée design d’entreprise. Un logo peut 
comprendre une ou plusieurs lettres, ou être un mot. Il peut également être une image 
ou la combinaison d’une image et de lettres, le mot et la marque. Fondamentalement, 
un logo doit être facile à reconnaître, succinct et mémorisable. 
Adrian Frutiger (1983) déclare sur ce sujet : « Le secret d’une belle forme réside dans 
sa simplicité. Le meilleur logo est celui qu’un enfant peut dessiner dans le sable avec 
son doigt. »  
Un logo professionnel doit également pouvoir être reproduit. Il doit répondre aux 
critères suivants : attitude, présence, universalité, concision, facilité de 
reconnaissance, cohérence et fiabilité économique. 
Notes : La capacité d’un destinataire à absorber des informations est limitée; une 





Logo ou logotype. Symbole graphique conçu pour représenter l’identité d’une société, 
d’un produit, d’un service ou d’un organisme. La fonction du logotype est d’identifier 
littéralement l’organisme (ou l’entreprise) auquel il se réfère et dont il donne 
également le nom. Les caractères sont utilisés et créés de façon à donner une 
indication des points forts d’une entreprise ou de sa culture. (Ambrose et al., 2010, p. 
119) 
Identité visuelle S1 L'identité visuelle est la représentation graphique de l'identité d'une entité telle qu'un 
individu, un objet, un environnement, etc. Elle exprime grâce à un style graphique 
                                                 
3 S1 est utilisé comme abréviation de source 1 et selon le tableau 4. 
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propre à l'entreprise, les valeurs, l'activité et les ambitions de celle-ci et se traduit par 
des signes, des couleurs, des formes, des textes ainsi que des mises en forme. 
L'identité visuelle dans le domaine du commerce, notamment, permet de reconnaître 
qu'il s'agit de telle entreprise plutôt qu'une autre. 
(fr.wikipedia.org/wiki/Identité_visuelle) 
S2 
Le design d’entreprise regroupe l’ensemble des caractéristiques d’une entreprise en 
une identité visuelle durable et crédible. Il constitue une composante essentielle de 
l’identité globale de l’entreprise. 
Parmi les fondamentaux concourant à l’impact global d’un design d’entreprise 
figurent le logo, la marque, les couleurs d’entreprise, c’est-à-dire l’ambiance de 
couleurs, la typographie (les polices utilisées), le langage visuel, ainsi que les 
principes graphiques. Tous ces éléments de base sont intégrés à la grille et forment un 
système cohérent. Ils font l’objet d’une définition rigoureuse dénommée charte 
graphique, mise en œuvre dans l’ensemble de la communication visuelle de 
l’entreprise. 
La charte graphique définit également les applications usuelles de l’identité visuelle, 
parmi lesquelles les fournitures servant à la correspondance, comme le papier à en-
tête, les enveloppes, les cartes de visite, les dépliants et les brochures, ainsi que le 





La création d’une identité visuelle implique la prise en compte des caractéristiques 
comportementales essentielles d’une entreprise afin de construire une image que l’on 
pourra présenter aux clients cibles, aux autres parties prenantes et au monde en 
général. Une identité peut prendre trois formes : monolithique, de marque et 
endossée.  
L’identité visuelle d’une marque présente une image cohérente et immédiatement 
identifiable de l’entreprise et en reflète l’essence. Le graphiste tente d’y injecter du 
sens en mêlant couleurs, typographie, imagerie et style, dans le but d’éveiller une 
certaine émotion chez le spectateur. 
La façon dont une création graphique est interprétée, ou les réactions quelle provoque, 
peut changer avec le temps et perdre son immédiateté auprès du public cible. C’est 
l’une des raisons pour lesquelles les logos sont régulièrement repensés, afin de 
toujours présenter une image fraîche et séduisante au consommateur. 
Mais une identité visuelle va plus loin qu’un simple emblème de marque : elle 
englobe tous les éléments de la présentation, des combinaisons de couleurs aux 
structures typographiques. (Ambrose et al., 2010, p. 46) 
Icône 
S1 
En informatique, une icône est une petite image symbolisant un élément, comme un 
programme ou un document, auquel elle est associée. 
En sémiologie, icône désigne l’image qui, s’articulant avec un sens, se rapporte à une 
entité physique ou simplement représentative. Une icône est une représentation 
graphique d'une entité, dont elle conserve certaines propriétés spatiales. Les glyphes 








Une icône est un élément graphique qui représente un objet, une personne ou autre 
chose. Il ne faut pas confondre les icônes avec les symboles ou les pictogrammes, qui 
renvoient chacun à des phénomènes différents […]. 
En règle générale, une icône est une simple réduction d’un objet dont on reconnaît 
immédiatement ce qu’elle représente […]. 
En regardant une photographie de voiture prise dans une rue, le lecteur risque d’être 
distrait par les autres éléments qui figurent sur l’image, comme les passagers, les 
bâtiments ou les piétons à l’arrière-plan. A contrario, l’icône d’une voiture ne laisse 
aucun doute sur le message que l’on veut communiquer. (Ambrose et al., 2010, p. 
142) 
S6 Éléments graphiques représentant quelque chose grâce à des formes simplifiées et à des caractéristiques immédiatement reconnaissables. (Ambrose et al., 2010, p. 119) 
Pictogramme 
S1 
Un pictogramme (également appelé pictographe) est une représentation graphique 
schématique, un dessin figuratif stylisé ayant fonction de signe. Dans les langues 
écrites il ne transcrit pas la langue orale, tandis que dans les langues non écrites, il fait 
fonction d'écriture. Il a été utilisé dans l'art rupestre (dessins peints). 
Il sert généralement à la signalétique pour s'orienter dans l'espace réel ou 
communicatif comme l'Internet. Dans certains cas, il constitue une alternative à la 
signalisation bilingue, permettant de diminuer la quantité d'information inscrite sur un 
panneau, et permettant d'éviter (ou de diminuer) les controverses accompagnant le 
choix des langues d'affichage dans les zones où, par exemple, des groupes 
xénophobes cohabitent avec des populations d'origine différente. 
Les pictogrammes sont très utilisés dans de très nombreux domaines : cartes 
géographiques, météo, routes, tableau de bord automobile, transport, informatique, 
téléphonie, santé, sécurité, chimie, produits ménagers, textile, environnement, etc. 
(fr.wikipedia.org/wiki/Pictogramme) 
S2 
Un pictogramme – également appelé signe pictural – est un symbole pictural avec une 
signification fixe. Les pictogrammes sont des indicateurs modernes. Leur rôle est de 
transmettre des thèmes et des informations sans ambigüité, rapidement et de façon 
saisissante. Un pictogramme remplit de nombreuses fonctions : il peut faire référence 
à quelque chose, indiquer, interdire, avertir, faire état de conditions, désigner, 




Un pictogramme est une référence visuelle ou un symbole graphique fonctionnant à la 
place d’une lettre, d’un mot ou d’une expression. Certaines langues, dont le chinois, 
utilisent des pictogrammes. La lecture d’un pictogramme se fait par les associations 
que nous attachons à une image ou à un groupe d’images. Leur réussite dans un 
graphisme dépend donc de la manière dont le public ciblé et le public non ciblé 
réagissent aux images; ce qu’une population trouvera acceptable peut être jugé 
insultant par une autre. 
Il n’est pas toujours nécessaire d’avoir un lien évident entre le pictogramme et ce 
qu’il est censé représenter; l’essentiel est que le lecteur puisse décrypter chaque 





 Parmi les définitions proposées, la définition la plus inclusive a été conservée. 
Le tableau 6 expose chacune des définitions retenues et rend compte d’une explication 
concernant le choix établi. 
 
Tableau 6. Définition retenue pour chacun des termes 
Terme Réf. Définition Explication 
Logo 
S2 
Le logo est un signe graphique ou typographique 
représentant une compagnie ou une institution, utilisé 
pour faire la distinction entre les mêmes biens et 
services proposés par des fabricants ou fournisseurs 
différents. Le logo, la marque, relève de l’identité 
visuelle d’une entreprise, également dénommée design 
d’entreprise. Un logo peut comprendre une ou plusieurs 
lettres, ou être un mot. Il peut également être une image 
ou la combinaison d’une image et de lettres, le mot et la 
marque. Fondamentalement, un logo doit être facile à 
reconnaître, succinct et mémorisable. 
Adrian Frutiger (1983) déclare sur ce sujet : « Le secret 
d’une belle forme réside dans sa simplicité. Le meilleur 
logo est celui qu’un enfant peut dessiner dans le sable 
avec son doigt. » 
Un logo professionnel doit également pouvoir être 
reproduit. Il doit répondre aux critères suivants : 
attitude, présence, universalité, concision, facilité de 
reconnaissance, cohérence et fiabilité économique. 
Notes : La capacité d’un destinataire à absorber des 
informations est limitée; une surstimulation la réduira 
d’autant plus. (Remechido et al., 2012, p. 41) 
La référence 2 (S2) a été retenue 
du fait qu’elle est celle la plus à 
jour (2012) et la plus complète 
quant à la définition du terme.  
En effet, elle présente les 
nombreux critères que doit 
posséder un logo. 
Elle fait également référence à 
l’identité visuelle d’une 
entreprise, ce qui permet de faire 
des liens existants entre les 
termes du wiki.  
L’outil technopédagogique en 
sera alors bonifié. 
De plus, si on souhaite ajouter 
du contenu à ce terme, le livre 
propose d’autres sections 
concernant le logo. On y 
retrouve entre autres les 
« Tendances et développement » 
(p. 42) ainsi que « Élaboration 





Le design d’entreprise regroupe l’ensemble des 
caractéristiques d’une entreprise en une identité visuelle 
durable et crédible. Il constitue une composante 
essentielle de l’identité globale de l’entreprise. 
Parmi les fondamentaux concourant à l’impact global 
d’un design d’entreprise figurent le logo, la marque, les 
couleurs d’entreprise, c’est-à-dire l’ambiance de 
couleurs, la typographie (les polices utilisées), le 
langage visuel, ainsi que les principes graphiques. Tous 
ces éléments de base sont intégrés à la grille et forment 
un système cohérent. Ils font l’objet d’une définition 
rigoureuse dénommée charte graphique, mise en œuvre 
dans l’ensemble de la communication visuelle de 
l’entreprise. 
La référence 2 (S2) a été retenue 
du fait qu’elle est celle la plus à 
jour (2012) et la plus inclusive 
quant à la définition du terme.  
Elle suggère les fondamentaux 
concourant à l’impact global de 
l’identité visuelle et présente les 
nombreux éléments de base 
présents de la charte graphique. 
La définition renvoie a plusieurs 
termes du métier de graphiste 
tels que papier à en-tête, 
enveloppes, dépliants, etc., et 
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La charte graphique définit également les applications 
usuelles de l’identité visuelle, parmi lesquelles les 
fournitures servant à la correspondance, comme le 
papier à en-tête, les enveloppes, les cartes de visite, les 
dépliants et les brochures, ainsi que le matériel 
publicitaire.  
(Remechido et al., 2012, p. 48) 




Une icône est un élément graphique qui représente un 
objet, une personne ou autre chose. Il ne faut pas 
confondre les icônes avec les symboles ou les 
pictogrammes, qui renvoient chacun à des phénomènes 
différents […]. 
En règle générale, une icône est une simple réduction 
d’un objet dont on reconnaît immédiatement ce qu’elle 
représente […]. 
En regardant une photographie de voiture prise dans une 
rue, le lecteur risque d’être distrait par les autres 
éléments qui figurent sur l’image, comme les passagers, 
les bâtiments ou les piétons à l’arrière-plan. A contrario, 
l’icône d’une voiture ne laisse aucun doute sur le 
message que l’on veut communiquer. (Ambrose et al., 
2010, p. 142) 
La référence 5 (S5) a été retenue 
parce qu’elle est la plus 
complète quant à la définition du 
terme.  
Elle propose une définition 
claire, concise et très explicative. 
Elle fait référence à des 
exemples concrets. 
En plus, le livre propose des 
exemples visuels qui supportent 
la définition du terme (p. 142). 
Pictogramme 
S1 
Un pictogramme (également appelé pictographe) est une 
représentation graphique schématique, un dessin 
figuratif stylisé ayant fonction de signe. Dans les 
langues écrites il ne transcrit pas la langue orale, tandis 
que dans les langues non écrites, il fait fonction 
d'écriture. Il a été utilisé dans l'art rupestre (dessins 
peints). 
Il sert généralement à la signalétique pour s'orienter 
dans l'espace réel ou communicatif comme l'Internet. 
Dans certains cas, il constitue une alternative à la 
signalisation bilingue, permettant de diminuer la 
quantité d'information inscrite sur un panneau, et 
permettant d'éviter (ou de diminuer) les controverses 
accompagnant le choix des langues d'affichage dans les 
zones où, par exemple, des groupes xénophobes 
cohabitent avec des populations d'origine différente. 
Les pictogrammes sont très utilisés dans de très 
nombreux domaines : cartes géographiques, météo, 
routes, tableau de bord automobile, transport, 
informatique, téléphonie, santé, sécurité, chimie, produit 
ménagers, textile, environnement, etc. 
(fr.wikipedia.org/wiki/Pictogramme) 
La référence 1 (S1) a été retenue 
parce qu’elle est la plus 
complète quant à la définition du 
terme.  
Elle propose une définition 
claire, concise et très explicative. 
Elle fait référence à des 
exemples concrets. 
Wikipédia propose des exemples 
visuels qui supportent la 
définition du terme. 
 
1.4 La mise en place dans le wiki 
 
Afin de rendre justice à la démarche entreprise suivant le cadre de référence sur 
la didactique, le wiki a été sélectionné comme moyen technologique permettant de 
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soutenir l’apprentissage des enseignantes et des enseignants et du même coup,  
de faciliter l’enseignement aux étudiantes et aux étudiants.  
 
Par cette approche, les enseignantes et les enseignants du programme 
Graphisme du Cégep de Rivière-du-Loup sont invités à suivre la même démarche, non 
seulement pour l’élaboration du lexique numérique, mais aussi pour y participer. 
 
Ainsi, l’élaboration du lexique numérique portant le nom de LEXIGRAPH  
a été possible en ayant recours à l’Espace web de Profweb pour créer le wiki. L’adresse 
web suivante http://lexigraph.mmilord.profweb.ca conduit vers la page d’accueil du 
lexique. La figure 2 présente cette page d’accueil (Milord, 2015). 
 





Le processus de didactisation des termes a été intégré dans le LEXIGRAPH, 
sous l’onglet « Discussion ». Cet onglet permettra aux collègues d’y collaborer pour 
ajouter des définitions et peaufiner les différences entre les termes. Ils sont invités  
à suivre cette démarche à l’aide du tableau suivant : 
 
 
Tableau 7. Onglet « Discussion »  









L’usage du terme en graphisme 
Nommer l’usage du terme en graphisme 
Les principales confusions 
Nommer les principales confusions 
Notes et références 
Noter les références 
 
Grâce à l’onglet « Discussion », les membres participants sont invités  
au dialogue et à la prise de décision quant à la définition des termes techniques  
en graphisme. Son rôle est d’une importance capitale dans l’atteinte du dernier objectif 
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spécifique de la recherche, soit de « Valider le contenu du wiki auprès d’enseignantes 
et d’enseignants du programme Graphisme du Cégep de Rivière-du-Loup ». Le 
contexte d’interactions, au fondement d’une compréhension mutuelle des termes à 
définir par les enseignantes et les enseignants du programme, permettra l’appropriation 
de l’outil et la construction de ce dernier. 
 
Par conséquent, le choix de ce moyen technologique nécessite des prérequis 
quant à sa mise en œuvre et sa maintenance. Si le projet prend son envol dans un futur 
rapproché, les enseignantes et les enseignants auront besoin d’une formation sur 
mesure beaucoup plus pointue pour comprendre toutes les fonctionnalités du wiki. 
Cependant, dans le cadre de cette recherche, une simple feuille de route sera remise 
aux enseignantes et aux enseignants du programme pour comprendre les 
fonctionnalités de base de l’outil (voir annexe N : Fonctionnalités de base du wiki), 
tout en suivant une démarche de nature didactique; une démarche qui doit présenter au 
minimum trois sources reconnues qui définissent les termes, la définition retenue et les 
exemples qui supportent les termes définis. 
 
Somme toute, l’étape de validation auprès des pairs sera franchie dans le cadre 
d’une deuxième rencontre avec les enseignantes et les enseignants. Il est alors 
souhaitable que le projet puisse être bien accueilli dans le programme Graphisme  
du Cégep de Rivière-du-Loup. 
 
2. L’INTERPRÉTATION DES RÉSULTATS 
 
L’interprétation des résultats a permis de faire un bilan sur la démarche 
entreprise dans le but de développer une conception univoque des principaux termes 
utilisés dans la formation offerte aux étudiantes et aux étudiants du programme et de 
valider le contenu du wiki auprès des enseignantes et des enseignants du programme 




Pour ce faire, une deuxième rencontre a eu lieu le 20 octobre 2015 (voir annexe 
O : Ordre du jour – rencontre du 20 octobre 2015). Les 5 collègues ayant confirmé leur 
présence ont pris part à la discussion. 
 
 
2.1 Quant au cadre conceptuel de l’approche didactique 
 
Lors de l’entrevue de groupe et de la validation de contenu (voir annexe P : 
Présentation PowerPoint), les enseignantes et les enseignants ont d’abord démontré un 
intérêt élevé quant à l’utilisation d’une approche didactique offrant des pistes 
intéressantes pour déterminer les contenus de cours et leur étendue. La présentation des 
données recueillies a su démontrer qu’il y avait certaines lacunes quant aux savoirs à 
enseigner, aux termes à définir en classe; d’où l’importance de se questionner à savoir 
d’où viennent ces savoirs. Cela exige une responsabilité  
au niveau du choix de leurs sources et de leurs références.  
 
Ainsi, la perspective d’utiliser comme cadre de référence du questionnement 
didactique a été bien accueillie par les membres du corps professoral surtout, avec 
l’arrivée du nouveau programme en Graphisme. Les enseignantes et les enseignants 
reconnaissent que cette démarche représente un geste professionnel, voir fondamental 
et qu’elle est utile pour la définition des principaux termes utilisés en graphisme. 
Certains étaient surpris de constater que les sources actuellement utilisées étaient 
désuètes, malgré l’évidence placée sous leurs yeux. « Tout va si vite que le temps nous 
manque pour la recherche, pour actualiser les contenus, pour se mettre à jour ». Ils sont 
tous pour la vertu, mais d’un commun accord, affirment que le temps est restreint et 
que la réalité les rattrape assez rapidement. 
 
À cet effet, il va sans dire qu’une telle démarche nécessite beaucoup de 
recherche, de rigueur, de temps et d’effort de la part des enseignantes et des 
enseignants, ce qui n’est pas toujours facile alors que le calendrier est déjà bien chargé. 
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Durant la rencontre, il a été précisé que l’enseignement du graphisme peut devenir une 
lourde tâche quant à l’actualisation des contenus de cours, incluant la mise à jour 
constante des logiciels, la vitesse des évolutions en matière numérique, etc. Or, le temps 
est un facteur important à considérer pour qu’une telle démarche  
soit possible. Il a donc été suggéré qu’avec l’aide d’une ressource externe, cette 
démarche serait davantage envisageable.   
 
2.2 Quant à l’élaboration d’un lexique numérique 
 
2.2.1 Le wiki : un moyen intéressant pour l’élaboration d’un lexique numérique?  
 
Dans la discussion de groupe, les enseignantes et les enseignants ont mentionné 
que le wiki était sans aucun doute un moyen intéressant pour l’élaboration d’un lexique 
numérique. Leur réponse est unanime et nombreuses ont été les raisons : cet outil 
technopédagogique « rend possible la discussion entre pairs à travers l’onglet 
« Discussion »; il pointe vers des sources et des références connues; il met en lumière 
les nouveautés; et il propose des exemples visuels pour chacun des termes définis ». Il 
a d’ailleurs été suggéré que ces exemples visuels puissent être les créations d’anciens 
étudiants qui ont déjà reçu l’enseignement, qui ont maintenant l’expérience et qui 
détiennent le raisonnement derrière la création. Dans le cas où l’outil était consulté par 
les étudiantes et les étudiants du programme Graphisme, les enseignantes et les 
enseignants soulèvent que cette approche pourrait devenir une source de motivation 
vis-à-vis l’apprentissage et par le fait même, mettrait en valeur d’anciens diplômées et 
diplômés du Cégep de Rivière-du-Loup. 
 
Ils ont particulièrement bien saisi la nature et la valeur pédagogique du wiki qui 
démontre clairement des buts d’échange, d’apprentissage, de compréhension commune 
et de réflexions. En effet, les enseignantes et les enseignants croient que « le wiki est 
un milieu d’échange neutre » et qu’il est « une solution collaborative efficace, 
encourageant l’interaction entre pairs dans un champ d’intérêt qui leur est propre ». Ils 
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sont tous d’accord que le wiki est un outil pertinent à construire puisqu’il demande une 
recherche approfondie, basé sur une démarche de nature didactique,  
qui assurerait des contenus fiables et reconnus par le domaine du graphisme. 
 
Sommes toute, le partage de connaissances dans cet outil rendrait alors possible 
l’atteinte de l’objectif principal de cet essai visant à faire avancer les enseignantes et 
les enseignants du programme Graphisme du Cégep de Rivière-du-Loup dans 
l’adoption d’une terminologie commune visant à créer une meilleure cohésion dans le 
programme. 
 
2.2.2 Le temps : un facteur déterminant à l’élaboration du wiki?  
 
En groupe de discussion, la majorité des enseignantes et des enseignants ont 
affirmé que le temps est le facteur déterminant dans le succès de l’élaboration du 
lexique numérique. « À court terme, l’élaboration du lexique numérique est très peu 
envisageable, il nous manque de temps. Peut-être faudrait-il apporter cette solution  
à moyen-long terme », ont-ils mentionné.  
 
Toute la démarche didactique qui entoure l’élaboration du lexique numérique 
nécessite énormément de temps de recherche, beaucoup de rigueur et de nombreux 
efforts de la part des enseignantes et des enseignants. Ces derniers mentionnent qu’avec 
l’implantation du nouveau programme, la réalité les rattrape rapidement et le temps 
manque. Selon eux, une solution à ce problème serait de l’intégrer au plan d’action. 
« Si le lexique numérique était intégré au plan d’action du programme Graphisme, 
l’élaboration de ce dernier pourrait devenir chose possible ». 
 
2.2.3 Une approche pédagogique adéquate pour les enseignantes et les enseignants? 
 
Il a été noté qu’une participation très active dans le développement du projet, 
inspirée des paradigmes constructiviste et socioconstructivisme ne serait pas un frein 
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aux enseignantes et aux enseignants. La plupart reconnaissent que cette construction 
des savoirs, mettant en avant plan le rôle des interactions sociales multiples, peut être 
une source de motivation à pousser davantage la réflexion. Or, la participation active 
ne pourrait qu’augmenter le sentiment de compétence ainsi que le sentiment 
d’affiliation et d’appartenance au groupe. 
 
En contrepartie, certains ont mentionné que les échanges pourraient devenir une 
source de démotivation s’ils donnaient l’impression de ne jamais pouvoir conclure la 
rédaction de leur définition. Également, la répartition de la charge de travail au sein de 
l’équipe serait un élément important dans l’équation afin d’éviter certaines tensions, 
voire une impression d’injustice dans la charge de travail. Cependant, les enseignantes 
et les enseignants se sentent suffisamment à l’aise par le rôle qui leur serait attribué 
dans le cadre de l’élaboration du LEXIGRAPH. Par le passé, la plupart ont déjà 
participé à l’élaboration d’un wiki et connaissent  
les fonctionnalités de base de ce dernier. 
 
Sans aucun doute, le résultat de leurs recherches, leurs commentaires apportés 
ainsi que leurs efforts de relance demeurerait fondamentaux pour la réussite  
de l’élaboration du LEXIGRAPH. 
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CONCLUSION 
L’intérêt à mener un projet de recherche sur l’élaboration d’un lexique 
numérique des principaux termes utilisés dans le programme Graphisme au Cégep de 
Rivière-du-Loup a été influencé par le contexte qui prévaut dans le programme d’étude. 
Un contexte qui se distingue par l’arrivée d’un nouveau programme en Graphisme au 
Cégep de Rivière-du-Loup nécessitant de déterminer les orientations locales du 
programme, d’analyser minutieusement le programme ministériel ainsi que d’organiser 
la formation pour établir la pondération et les contenus de cours.  
Un travail à dimension participative qui demande un travail d’équipe concluant et  
une compréhension commune du vocabulaire utilisé en Graphisme.  
 
Or, le problème se pose à partir du constat selon lequel les enseignantes et  
les enseignants ne donnent pas le même sens aux mêmes mots, ce qui engendre un 
problème pédagogique de taille : les contenus d’enseignements, les consignes de travail 
et les critères d’évaluation pouvaient être incohérents et semer de la confusion chez les 
étudiantes et les étudiants du programme. 
 
Ainsi, afin de créer une meilleure cohésion dans le programme et d’arriver à 
développer une conception univoque des principaux termes utilisés dans la formation 
offerte aux étudiantes et aux étudiants du programme Graphisme du Cégep de Rivière-
du-Loup, il a été proposé aux enseignantes et aux enseignants une discussion sur leur 
enseignement à l’aide du cadre conceptuel de la didactique en vue de créer ensemble 
un lexique des termes enseignés dans le programme. 
 
En ce sens, l’observation du vécu professionnel des enseignantes et des 
enseignants ainsi que le répertoire des savoirs savants utilisés dans l’enseignement  
du graphisme ont servi de guide dans la recherche d’un lexique commun. 
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Pour mener à bien cette recherche qualitative, quatre objectifs spécifiques ont 
été ciblés. Le premier étant de répertorier des termes équivoques utilisés en graphisme. 
Pour ce faire, les enseignantes et des enseignants du programme Graphisme du Cégep 
de Rivière-du-Loup ont été sollicités à une rencontre afin de participer à la collecte de 
données. Ensuite, l'analyse de ces données a permis de réaliser les deuxième et 
troisième objectifs qui étaient de définir un nombre x de termes en utilisant une 
approche de nature didactique et de publier ces définitions dans un lexique numérique 
à l’aide d’un wiki. Finalement, c'est à l'intérieur de ce projet d’innovation qu'il a été 
possible de valider le contenu du wiki auprès d’enseignantes et d’enseignants du 
programme Graphisme du Cégep de Rivière-du-Loup et de répondre ainsi au quatrième 
objectif spécifique de recherche.  
 
En plus de faire avancer les enseignantes et les enseignants du programme 
Graphisme du Cégep de Rivière-du-Loup dans l’adoption d’une terminologie 
commune, la recherche a permis de faire quelques constats. 
 
Le premier fait référence aux écrits de Bizier (2014) qui expliquent que le cadre 
conceptuel de l’approche didactique permet d’abord de positionner les enseignantes et 
les enseignants par rapport à « leur propre expertise disciplinaire,  
à leurs propres savoirs et aux savoirs qui seront enseignés, avec une distance entre les 
deux types de savoirs ». Lors des groupes de discussion, la collecte de données  
a permis de constater que la didactique offre réellement des pistes intéressantes  
aux enseignantes et aux enseignants pour déterminer les contenus de cours et  
leur étendue. 
 
Pour sa part, le deuxième constat fait référence à Cantin (2010) affirmant que 
« le wiki est utilisé pour faciliter la collaboration entre enseignantes et enseignants […] 
d'un collège ». Tel qu’il a été mentionné dans le chapitre précédent,  
les enseignantes et les enseignants du programme Graphisme au Cégep de Rivière-du-
Loup considèrent l’outil comme une solution collaborative invitante, incitant  
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à interagir de façon ponctuelle dans un champ d’intérêt qui leur est propre, soit  
le graphisme. 
 
Comme dernière analyse, il a été constaté que le temps est le principal facteur 
déterminant dans le succès de l’élaboration du lexique numérique. Comme les 
enseignantes et les enseignants intègrent déjà à leur horaire l’implantation du nouveau 
programme Graphisme, l’élaboration du lexique numérique nécessiterait du temps 
supplémentaire découlant d’une volonté administrative d’offrir une allocation à cette 
surcharge de travail, bien qu’elle soit aidante à l’enseignement. 
 
Concernant les limites de la démarche entreprise, elles sont très clairement 
identifiées. Ce projet de recherche fut circonscrit au programme Graphisme du Cégep 
de Rivière-du-Loup en collaboration avec des enseignantes et des enseignants du 
programme. Ainsi, le problème rencontré et les solutions trouvées peuvent être 
particulières à ce programme dans ce Cégep. Néanmoins, il est possible que le wiki 
demeure une solution viable pour un autre institution vivant le même problème. 
L’identification des concepts peut changer, mais la démarche didactique, elle, reste 
pertinente pour tous les programmes et tous les cégeps. 
 
Au sujet de pistes pertinentes pour des démarches futures, le développement du 
LEXIGRAPH pour le programme Graphisme du Cégep de Rivière-du-Loup pourrait 
mettre à contribution des étudiantes et des étudiants finissants pour ajouter des 
exemples aux concepts retenus et utiliser la démarche didactique pour ajouter de 
nouveaux concepts à cet outil. Cela pourrait même devenir une activité pédagogique 
de fin de session. 
 
Ainsi, concernant les retombées de la recherche, il serait pertinent d’offrir aux 
enseignantes et aux enseignants du programme Graphisme du Cégep de Rivière-du-
Loup le temps nécessaire pour mettre en pratique le travail de collaboration  
à l’élaboration du lexique numérique via le wiki. De plus, les résultats devraient servir 
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à contextualiser l’adoption d’une démarche de nature didactique par les enseignantes 
et les enseignants pour déterminer les contenus de cours et leur étendue. Dans le même 
ordre d’idées, de futures recherches pourraient porter sur la mise  
à l’essai du projet technopédagogique susceptible d’engager les étudiantes et étudiants 
à faire de l'apprentissage collaboratif avec d'autres étudiantes et étudiants  
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Les douze caractéristiques de fonctionnement du wiki 
1. Généralités […] la caractéristique majeure d’un wiki est d’autoriser le 
plus large public possible à contribuer tant à 
l’enrichissement du contenu que du contenant. […] La 
particularité première du wiki est […] de permettre autant 
aux experts qu’aux néophytes de contribuer à l’évolution 
de la structure initiale et du contenu de l’outil. Le wiki a, 
par ce biais, souvent été décrit comme une «coquille vide», 
parfois même qualifié comme de la « pâte à modeler » 
électronique. 
2. Création d’une 
nouvelle page 
Dans la plupart des wikis, ceci se fait en éditant une page 
existante et en insérant le nom d'une NouvellePage sous 
forme de MotWiki : un mot qui commence par une lettre 
majuscule et en contient d’autres en son sein. Quand la 
modification est sauvegardée, un lien vers la nouvelle 
page se révèle par un « ? » près du nouveau nom de page 
ou bien par la symbolisation classique d’un lien hypertexte 
souvent formaté dans une couleur différente du bleu 
classique.  
En cliquant sur ce lien, un formulaire HTML apparaît, 
habituellement quelque chose comme « décrivez la 
NouvellePage ici ». L’utilisateur/auteur n’a alors qu’à  
taper le nouveau contenu de page et cliquer sur le bouton  
de sauvegarde. 
3. Mise en forme 
du texte 
[…] 
Les conventions typiques de formatage sont : 
- les interlignes signalent de nouveaux paragraphes 
- les astérisques (*) en marge à gauche indiquent 
une liste à puces 
- les chiffres (#) en marge à gauche indiquent une 
liste numérotée 
- deux « simples guillemets » (''), c.-à-d., deux 
apostrophes, indiquent l'emphase (habituellement 
italique) 
- trois « simples guillemets » ('''), c.-à-d. trois 
apostrophes, indiquent l'emphase forte 
(habituellement gras) 
- quatre traits d'union (----) ou plus au début d'une 






Inclure « http:// », « mailto: » ou « ftp:// » (ou même 
« gopher:// ») avant une adresse d'URL ou email crée le 
lien automatique à l’adresse/email. Mais le formulaire 
d’édition propose le plus souvent des fonctionnalités 





La plupart des wikis possèdent une page appelée 
« SandBox » (ou BacASable) pour que les nouveaux 
utilisateurs expérimentent le système ; la règle générale 
est que chacun puisse éditez n'importe quoi sur la page  
du BacASable. 
6. Modifications […] il convient de préciser que si leur particularité la plus 
remarquable est en effet d’être ouverte à la contribution 
de tous, elle n’en est pas la seule qui permet de les 





Un wiki est aussi, techniquement parlant, une interface 
dont le système de modification présente des « options » 
relativement inédite sur le Net. Un des points majeurs de 
ce système est d’intégrer une « mémoire » interne, en 
général consultable et utilisable par tous les membres de 
la communauté utilisatrice, retraçant toutes les 
modifications de son contenu et de sa structure depuis sa 
création. Une boîte de commande de recherche de page 
est habituellement disponible pour permettre à des 
utilisateurs de rechercher du texte dans les pages. Cliquer 
sur le titre de la page courante trouvera habituellement les 
pages qui lui sont reliées. Cette particularité permet de 
revenir à une version ultérieure sans action préalable 
particulière. L’intérêt d’une telle fonctionnalité concerne 
deux objectifs majeurs : parer à des dégradations 
volontaires ou involontaires de l’outil (sécurité passive) et 
l’accès à une mémoire collective, permettant aux membres 
de la communauté d’intégrer la logique cognitive de la 
construction de l’outil. Dans cette dernière optique, le wiki 
intègre, en parallèle d’un moteur de recherche, un système 
de navigation interne très spécifique, appelé « retroliens », 
qui, activé à partir d’une page du site, permet d’afficher 
toutes les autres pages ayant un lien hypertexte conduisant 




Une liste de modifications récentes est générée 
automatiquement par le moteur de wiki. En règle générale, 
seule la dernière modification est montrée pour une  
page donnée. 
9. Historique La plupart des moteurs wiki tirent profit des commandes 
de systèmes d'exploitation (telles que le « diff » 
Unix/Linux) pour montrer les révisions de page, et 
permettent à une page d'être rééditée à partir de 
l'historique et de rétablir une version antérieure. 
10. Autres
caractéristiques
Différents auteurs de moteur wiki ont ajouté des 
fonctionnalités supplémentaires à leurs réalisations. 
PmWiki, écrit par Patrick Michaud, inclut le concept d'un 
WikiTrail, qui permet de suivre les pages dans un ordre 
particulier basé sur une liste de noms de pages à une page 




Il existe deux principaux modes d'écriture employés par 
les membres d'une communauté de wiki. En collaboration 
(ou mode document), le principe est de créer un morceau 
de texte dont la communauté se satisfait, et n'importe qui 
peut en éditer le contenu. La discussion, ou mode 
d’amorçage, d'autre part, est une forme de dialogue dans 
laquelle des contributions individuelles sont maintenues 
séparées (plus comme une conversation de type 
« forum »). Plutôt que d'éditer le contenu existant, les 
différents auteurs ajoutent leurs propres commentaires, et 
peuvent « les signer ».  
Des traits horizontaux sont souvent employés pour insérer 
une coupure entre les auteurs. 
12. « Refactoring »
(Redirection)
Ce terme est employé pour se rapporter à l'édition d'une 
ou plusieurs pages pour rendre le contenu plus logique, ou 
le déplacer à un endroit plus approprié. La « redirection » 
est souvent utilisée lorsqu’une discussion prolongée a créé 
plusieurs pages semblables, ou quand des remarques 
apparentées ont été faites sur différentes pages. La bonne 
pratique est d’inclure une note à toutes les pages éditées 
pour indiquer quels changements ont été faits, ou bien 
l’endroit où le contenu a été déplacé. 
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Rivière-du-Loup, 21 avril 2015 
A/s Enseignantes et enseignants du programme Graphisme (570.G0) 
Cégep de Rivière-du-Loup, QC 
G5R 1R1 
Chères collègues, chers collègues, 
Depuis maintenant plusieurs mois, je poursuis mes études à la maitrise en enseignement 
au collégial en vue de l'obtention du grade de maitre ès arts (M.A). Ce faisant, la nature 
de mon projet de recherche se décrit comme suit : 
À la suite de la récente révision du programme Graphisme au Cégep de 
RDL, les enseignantes et les enseignants ont travaillé en concertation et 
ont constaté qu’ils ne donnaient pas toujours le même sens aux mêmes mots 
techniques : ceci peut engendrer un problème pédagogique de taille : les 
contenus d’enseignement, les consignes de travail et les critères 
d’évaluation peuvent être incohérents, et semer de la confusion chez les 
étudiantes et les étudiants du programme. Il est alors proposé aux 
enseignantes et aux enseignants du programme Graphisme une discussion. 
L’observation du vécu professionnel des enseignantes et des enseignants 
ainsi que le répertoire des savoirs savants utilisés dans l’enseignement du 
graphisme guideront dans la recherche d’un lexique numérique commun, 
à l’aide d’un outil technopédagogique tel le wiki. 
Cela dit, je sollicite votre participation à trois rencontres d’une durée d’environ une 
heure au Cégep de Rivière-du-Loup. La première rencontre est prévue en mai prochain, 
les deux autres rencontres auront lieu en octobre et en novembre prochain. L’heure, le 
local et les dates précises seront à confirmer. Ces rencontres prévues sous forme de 
groupe de discussion seront dirigées par un animateur (Marie-Claude Milord) à l’aide 
de questions ouvertes. 
Voici en quelques points, les étapes qui seront franchies lors de nos rencontres : 
• Identifier les concepts à définir
• Recenser les sources et les auteurs reconnus, utilisés par les enseignantes et les
enseignants du programme Graphisme
• Identifier l’expérience professorale de chacun
• Noter la procédure à suivre de chacun, pour l’usage de sources reconnues
• Accueillir ce que l'enseignante et l'enseignant a à dire
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• Présenter l’outil technopédagogique (wiki)
• Inviter les membres à poursuivre le travail
• Analyser par la suite l’impact et les retombées du projet
Grâce à vous, nous pourrons rapidement identifier les concepts à définir et remplir 
l’objectif général de la recherche souhaitant faire avancer les enseignantes et les 
enseignants du programme Graphisme du Cégep de Rivière-du-Loup dans l’adoption 
d’une terminologie commune.  
Ce sera par l’observation de votre vécu professionnel, de vos savoirs savants utilisés, 
de l’enseignement du graphisme, des diverses conceptions de chacun et de l’incidence 
sur l’enseignement des étudiantes et des étudiants qui pourront aider à la réflexion. 
À cet égard, votre participation est sur une base libre, volontaire et sans pression. Vous 
avez la possibilité de vous retirer de la recherche à n’importe quel moment et ce, sans 
raison précise. Aucune récompense ne sera offerte pour votre participation, sinon un 
bénéfice dans le partage des sources permettant de mieux définir les concepts retenus. 
Votre anonymat sera préservé. Aucun nom ne sera donné dans la collecte de données 
et la confidentialité de vos propos sera respectée. 
Si vous acceptez de collaborer à l’avancement de mon projet de recherche et êtes enclin 
à faire partie des trois rencontres prévues, veuillez signer ici-bas avant le 28 avril 2015 
et me remettre la lettre dument signée à mon bureau, au local D-134 : 
Vous serez convié à participer par la suite, à un sondage permettant de connaître vos 
disponibilités pour la première rencontre qui sera prévu en mai prochain.  
En vous remerciant de votre précieuse collaboration, 
Recevez mes salutations distinguées, 
Marie-Claude  Milord 
Enseignante en graphisme 
Département des Arts 
Cégep de Rivière-du-Loup 
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ANNEXE D 
COURRIEL – 6 MAI 2015
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Rivière-du-Loup, 6 mai 2015 
À : Enseignantes et enseignants du programme Graphisme (570.G0) 
Objet : Sondage première rencontre 
Bonjour collègues, 
Je vous remercie grandement de l'intérêt porté à mon projet. 
Lors de rencontres informelles, certaines personnes m’ont signifié de l’intérêt 
à participer à ce projet, mais les exigences de la fin de session ne facilitaient pas la 
participation à la rencontre que je propose. 
Pour que le moment de cette rencontre ne soit pas un frein à votre volonté 
de participer, je vous propose donc un court sondage pour connaitre vos disponibilités 
si vous désirez prendre part à une rencontre d'une durée maximale d'une heure. 
Je suggère différentes plages horaires suivant la demande de certains, considérant 
le débordement de travail que la fin de session engendre. 
https://www.surveymonkey.com/r/WCHB7T8 
Une fois le sondage terminé, je vous enverrai la date et l’heure à laquelle nous pourrons 
nous rassembler. 
Merci de votre précieuse collaboration. 
Bonne journée! 
Marie-Claude  Milord 
Enseignante en graphisme 
Département des Arts 












COURRIEL – 15 MAI 2015
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Rivière-du-Loup, 15 mai 2015 
À : Enseignantes et enseignants du programme Graphisme (570.G0) 
Objet : Confirmation – Première rencontre 
Bonjour collègues, 
Par la présente, je confirme la date de notre première rencontre prévue le 21 mai 2015, 
de 11 h à 12 h, au local C-270. 
En vous remerciant de votre précieuse collaboration, 
Marie-Claude  Milord 
Enseignante en graphisme 
Département des Arts 
Cégep de Rivière-du-Loup 
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ANNEXE G 
COURRIEL – 5 OCTOBRE 2015
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Rivière-du-Loup, 5 octobre 2015 
À : Enseignantes et enseignants du programme Graphisme (570.G0) 
Objet : Sondage deuxième rencontre 
Bonjour collègues, 
Une fois de plus, je vous remercie de l’attention accordée à mon projet de recherche. 
La poursuite de mes études à la maitrise en enseignement au collégial en vue de 
l'obtention du grade de maitre ès arts (M.A) me tient beaucoup à cœur. Encore quelques 
efforts à mettre et je pourrai soumettre mon essai de recherche. 
Cela dit, je sollicite une dernière fois votre participation à une prochaine rencontre 
d’une durée d’environ une heure au Cégep de Rivière-du-Loup. L’heure, le local et la 
date seront à confirmer selon vos disponibilités. Cette rencontre prévue sous forme de 
groupe de discussion sera une fois de plus animée par moi, dans le rôle d’animateur, et 
sera guidée à l’aide de questions ouvertes. 
Voici en quelques points, les étapes qui seront franchies lors de nos rencontres : 
• Rappel la nature de mon sujet de recherche
• Rappel des règles d’éthiques
• Présentation des termes retenus (dernière rencontre)
• Présentation du cadre conceptuel de l’approche didactique
• Présentation des sources et des auteurs reconnus
• Présentation de l’outil technopédagogique (wiki)
• Accueillir ce que enseignante et enseignant a à dire
• Conclusion
Pour que le moment de cette rencontre ne soit pas un frein à votre volonté de participer, 
je vous propose donc un court sondage pour connaitre vos disponibilités si vous désirez 
prendre part à cette rencontre d'une durée maximale d'une heure. 
Je suggère différentes plages horaires : https://www.surveymonkey.com/r/35ZLXQ5 
Une fois le sondage terminé, je vous enverrai la date et l’heure à laquelle nous pourrons 
nous rassembler. 
Je vous remercie grandement de l'intérêt porté à mon projet. 








COURRIEL – 14 OCTOBRE 2015
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Rivière-du-Loup, 14 octobre 2015 
À : Enseignantes et enseignants du programme Graphisme (570.G0) 
Objet : Confirmation – Deuxième rencontre 
Bonjour collègues, 
Par la présente, je confirme la date de notre deuxième et dernière rencontre prévue le 
20 octobre 2015, de 12 h à 13 h, au local C-270. 
En vous remerciant de votre précieuse collaboration, 
Marie-Claude  Milord 
Enseignante en graphisme 
Département des Arts 
Cégep de Rivière-du-Loup  
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ANNEXE J 
FORMULAIRE DE PRÉSENTATION D'UN PROJET 
DE RECHERCHE AVEC DES ÊTRES HUMAINS
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FORMULAIRE DE PRÉSENTATION D'UN PROJET DE RECHERCHE 
AVEC DES ÊTRES HUMAINS  
A. Nom du chercheur principal : Marie-Claude Milord 
Département : Département des Arts – Graphisme 
Statut : Enseignante 
B. Nom des co-chercheurs (s'il y a eu) : 
C. Titre du projet de recherche :  
Élaboration d’un lexique numérique des principaux termes utilisés dans le 
programme Graphisme au Cégep de Rivière-du-Loup 
D. S'agit-il d'une version révisée d'un projet déjà soumis au Comité d'éthique de la 
recherche portant sur des sujets humains 
Oui         Non     
Si oui, expliquez. 
E. Dates approximatives de la durée du projet et de l'intervention auprès des 
participants à la recherche : 
Durée du projet :                            de : avril 2015             à : décembre 2015 
Durée de l'intervention :               de : avril 2015          à : septembre 2015 
*Formulaire inspiré de celui de l’Université du Québec à Rimouski
http://www.uqar.ca/recherche-ethique/demande-certification-humains/ 
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F. Soutien financier : 
Oui      Non     
Si oui, donnez le nom de l'organisme ou de la source de financement. 
G. Votre projet a-t-il été soumis à un autre comité d'éthique de la recherche? 
Oui      Non     
Dans l'affirmative a t-il été accepté ou refusé? Si refusé, expliquez les raisons du 
refus. 
H. La recherche se déroulera-t-elle dans une autre province que le Québec ou dans 
un autre pays que le Canada? 
Oui      Non     
Si oui, le(s)quel(s). 
107 
1. Dites :
a) Quelles sont les caractéristiques des participants à la recherche (nombre, âge,
sexe, étudiants-es, enfants, personnel d'entreprise, etc.) ?
- Les enseignantes et les enseignants du programme Graphisme 
(570.G0); 
- Entre 6 – 12 participants; 
- Entre 30 ans et 60 ans; 
- Femmes et hommes (majoritairement des femmes); 
- Le lieu d’enseignement est commun (Cégep de Rivière-du-Loup); 
- Le matériel utilisé pour l’enseignement est le même. 
b) Où et comment seront-ils recrutés ? Si le recrutement de personne à personne
est utilisé (par téléphone ou en personne), décrivez le protocole avec
précision. Si les participants sont payés ou doivent recevoir quelques autres
formes de rétribution, donnez les détails.
- Les enseignantes et les enseignants du programme Graphisme 
(570.G0) seront sollicités par lettre. (voir annexe B : lettre pour le 
recrutement) 
- Cette lettre devra être signée; 
- Ils seront recrutés sur une base libre et volontaire; 
- Ils seront informés des objectifs de la recherche, de leur tâche 
précise, du fait qu’ils peuvent se retirer de la recherche à 
n’importe quel moment et ce, sans raison précise; 
- Ils seront invités à participer à quelques rencontres où aucun 
enregistrement n’aura lieu; 
- Leur anonymat sera préservé;  
- Aucun nom de sera nommé à travers l’analyse des données 
retenues; 
- La confidentialité de leurs propos sera respectée. 
c) Est-ce que le projet fait appel à des personnes mineures ou déclarées inaptes
? Si oui, expliquez.
- Non 
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2. Donnez une brève description de la nature du projet dans une langue non-
technique.
- Suite à la récente révision du programme Graphisme au Cégep de 
RDL, les enseignantes et les enseignants ont travaillé en concertation 
et ont constaté qu’ils ne donnaient pas toujours le même sens aux 
mêmes mots techniques : ceci peut engendrer un problème 
pédagogique de taille : les contenu d’enseignement, les consignes de 
travail et les critères d’évaluation peuvent être incohérents, et semer 
de la confusion chez les étudiantes et les étudiants du programme.  
- Il est alors proposer aux enseignantes et aux enseignants du 
programme Graphisme une discussion. 
- L’observation du vécu professionnel des enseignantes et des 
enseignants ainsi que le répertoire des savoirs savants utilisés dans 
l’enseignement du graphisme guideront dans la recherche d’un 
lexique numérique commun, à l’aide d’un outil technopédagogique tel 
le wiki. 
 3. 
Expliquez, avec précision, ce qui sera demandé à chaque participant (lieu de 
l'enquête, stimuli, matériel, tâches, instructions, tests, questionnaires, entrevues, 
nombre de séances et temps requis). Prenez soin de mentionner si vous recourez à 
des méthodes visant à tromper le sujet, etc. (Si vous utilisez des tests, 
questionnaires ou formats d'entrevues, annexez une copie.  
- Trois rencontres en groupe de discussion sont prévues (voir annexe 
A : Calendrier des rencontres) 
- Lieu : Cégep de Rivière-du-Loup 
- Durée : 1h par rencontre 
- Discussion structurée (voir annexe C : Guide de discussion de groupe) 
- Questions ouvertes posées par l’animateur (Marie-Claude Milord) 
- Animation dirigée pour identifier les concepts à définir 
- Recensement des sources, des auteurs reconnus 
4. Identifiez tous risques ou bénéfices prévisibles eu égard aux participants ou à
leurs proches. Si certains risques sont prévisibles, sont-ils réellement nécessaires
? Quelles précautions seront prises en vue de minimiser ces risques et de contrer
toutes réactions adverses susceptibles de s'y produire ?
- Nous ne prévoyons aucun risque, sinon un bénéfice dans le partage 
des sources permettant de mieux définir les concepts retenus. 
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5. Le devoir de consentement éclairé est un principe incontournable en ce qui a trait
au respect des droits des personnes/ participant humain à des recherches. Les
participants potentiels doivent normalement être informés de la nature et des
objectifs de la recherche, ainsi que de tous risques inhérents au projet, et ce, avant
qu'ils s'y impliquent. Leur consentement doit être donné librement, en toute
connaissance de cause et avant leur participation. Ils doivent être avertis qu'ils
sont libres de se retirer de l'enquête à tout moment. Dans les cas où toute la vérité
sur le projet ne peut être révélée ou expliquée aux participants, le
chercheur/requérant doit démontré que les exigences de la politique du Cégep de
Rivière-du-Loup seront satisfaites.
a) Des explications complètes sur la nature de la recherche seront-elles fournies
aux participants avant l'obtention de leur consentement?
Oui      Non
b) Aurez-vous recours à des consentements substituts (ex. : dans le cas
d'enfants ou d'adultes déclarés inaptes) ?
Oui Non     
Si oui, expliquez qui donnera le consentement et comment le droit des
participants ou le refus de participer sera protégé ?
c) Votre formulaire de consentement4 éclairé est-il inclus dans votre demande ?
Oui      Non
Dans le cas où un consentement éclairé dûment signé n'est pas utilisé,
expliquez comment le consentement éclairé sera obtenu ?
4 Si vous avez besoin d'aide dans la rédaction d'un formulaire de consentement éclairé, contactez le Service 
de développement pédagogique ou Marjolaine Roy, conseillère pédagogique, responsable du dossier de 
la  recherche.  
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d) Les institutions et les individus participants demeureront-ils anonymes et les
données resteront-elles confidentielles ?
Oui Non     
Si oui, expliquez comment; si non, comment obtiendrez-vous leur permission
?
- Les rencontres se tenant avec des enseignantes et des enseignants 
du programme Graphisme (570.G0), l’institution ne sera pas 
anonyme; 
- Par contre, les résultats des rencontres resteront anonymes. 
Ou, sous quel format et pour combien de temps les données obtenues seront-
elles conservées ?  
- Les comptes rendus des rencontres seront conservés en format 
PDF sur une clé USB, sous clé dans le bureau de travail de la 
maison; 
- Ils seront conservés jusqu’à 6 mois après le dépôt de l’essai. 
6. Que direz-vous aux participants à la fin de la recherche? (L'utilisation d'exemples
décrivant les buts et les résultats de la recherche, etc., facilitent généralement
cette étape).
- L’outil technopédagogique tel le wiki, sera présenté lors de la 
troisième rencontre; 
- Il y aura une invitation à poursuivre le travail. 
S’ils le souhaitent, les participants seront informés des résultats finaux et des 
conclusions par courrier. 
7. Y a-t-il autres choses que nous devrions savoir dans l'examen de votre demande ?
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J'ai examiné les principes et recommandations apparaissant ci-haut, ainsi que la 
Politique d'éthique de la recherche avec des êtres humains. Je déclare, au meilleur  
de ma connaissance, que ce projet de recherche y est conforme. Je m'engage par la 
présente à avertir le Comité d'éthique de la recherche avec des êtres humains, si 
j'apporte des changements majeurs à ce projet et au protocole impliquant des 
participants humains. Je m'engage également à informer le Comité d'éthique de la 
recherche avec des êtres humains si quelques risques non prévus dans ce projet se 
présentaient en cours de recherche. Dans un tel cas, la recherche sera interrompue  
afin de permettre une évaluation des risques encourus qui détermineront l'arrêt ou la 
poursuite du projet. 
EN FOI DE QUOI, j'ai 
signé à 
Rivière-du-Loup le 24 mars 2015 
24 mars 2015 





DÉCISION DU COMITÉ D’ÉTHIQUE 











ORDRE DU JOUR 
RENCONTRE DU 21 MAI 2015
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Ordre du jour 
Première rencontre 21 mai 2015 
11h00 à 12h00 - Local C270 
 
1. Mot d’introduction 
2. Précisions sur les règles 
3. Résumé du projet de recherche 
 
À la suite de la récente révision du programme Graphisme au Cégep de RDL, 
les enseignantes et les enseignants ont travaillé en concertation et ont constaté 
qu’ils ne donnaient pas toujours le même sens aux mêmes mots techniques. 
 
Le sens univoque accordé à ces mots techniques joue un rôle important dans 
les processus de communication et de compréhension à l’oral comme à l’écrit. 
 
L’objectif général de cet essai est de créer un lexique proposant une 
terminologie commune fondée sur une recherche de nature didactique. Le 
travail consiste à identifier des termes qui posent problème et à proposer une 
définition reconnue à l’aide de différentes sources. 
 
L’observation du vécu professionnel des enseignantes et des enseignants ainsi 
que le répertoire des savoirs savants utilisés dans l’enseignement du 
graphisme guideront à la construction d’un lexique numérique commun, à 
l’aide d’un outil technopédagogique tel le wiki.  
 
4. Quelques sollicitations (Selon le processus didactique) 
• Identifier les termes posant problème en classe (question #1); 
• Identifier les concepts à définir (question #2); 
• Recenser les sources et les auteurs reconnus utilisés par les enseignantes et les 
enseignants (question 3); 
• Identifier l’expérience professorale de chacun (question #4); 
 
5. Accueillir ce que les enseignantes et les enseignants ont à dire 
6. Rappel concernant la prochaine discussion (septembre 2015) 












Identifier les termes posant problèmes en classe (de 1 à 7) 
1 = ceux qui posent le plus problème 
7 = ceux qui posent le moins problème 
 
Variables graphémiques 4 
Logo / logotype / identification visuelle / icône 1 
Production / Réalisation 1 
Découpe / Découpage 1 
Ascendante / Jambage 7 
Pica / Point / Pouces (unités de mesure avec lesquels on travaille) 7 
Bleed ou fond perdu? Anglicisme ou non? 7 
 








Recenser les sources et les auteurs reconnus utilisés 
Ex. : Pour les unités de mesure avec lesquels on travaille (picas, points pouces), le 
Ramat de la typographie est une source fiable et utilisé. Quel auteur? Si difficile, retour 
par courriel svp. 
 
Question # 4 
Identifier l’expérience professorale de chacun 








FONCTIONNALITÉS DE BASE DU WIKI
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Les étapes à suivre pour collaborer au wiki 
1. Se connecter  
au Wiki 
• Dans votre navigateur, allez à l’adresse suivante 
http://lexigraph.mmilord.profweb.ca 
• Entrez le nom d’utilisateur et le mot de passe 
 
Utilisateur : 
Mot de passe :  
2. Ajouter un 
nouveau terme 
au lexique 
• Dans le menu à gauche, cliquez sur LEXIGRAPH. 
• Une fois dans le LEXIGRAPH, cliquez sur l’onglet «Modifier » en 
haut de la page. 
• Dans la fenêtre des modifications (code HTML), allez à la lettre 
correspondant au nouveau terme à insérer 
• Copiez-collez le code suivant : 
 
* [[terme]] : La première phrase qui définit le terme […] <ref>Nom, 
Prénom. (année). [http://www.adresseweb.com Titre de la référence] 
Paris : Pyramyd. </ref> 
 
• Les mots en rouges sont les mots qui sont à modifier selon le 
nouveau terme qui est ajouté 
• Pour la référence, il est important de suivre les règles de citations 
selon le guide APA du Cégep de Rivière-du-Loup 
• Une fois le nouveau terme ajouté, cliquez sur «Prévisualiser» 
• Si en mode prévisualisation, il semble y avoir une erreur, veuillez la 
corriger avant de publier officiellement la page 
• Si tout est conforme, cliquez sur «Publier» pour publier la page 
3. Ajouter une 
nouvelle page 
pour le nouveau 
terme 
• Une fois le terme ajouté au LEXIGRAPH, il importe de créer une 
page unique pour ce terme 
• À partir de la page LEXIGRAPH, cliquez sur le nouveau terme 
• Dans la nouvelle page, vous êtes invité à créer cette nouvelle page : 
Création de «terme» 




Définition <ref>Nom, Prénom. (année). [http://www.adresseweb.com  
Titre de la référence] Paris : Pyramyd. </ref> (p. x) 
 
== Voir aussi == 
* [[autre terme en lien]] 
 
== Notes et références == 
<references /> 
 
• Les mots en rouges sont les mots qui sont à modifier selon le 
nouveau terme qui est ajouté 
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• Pour le fichier image, vous devez écrire le nom exacte du fichier 
image à insérer (ex. : 01_terme.jpg) et d’ajouter une courte légende 
explicative 
• Pour la référence, il est important de suivre les règles de citations 
selon le guide APA du Cégep de Rivière-du-Loup 
• Pour la section «Voir aussi», si le terme est en lien avec un autre 
terme faisant partie du lexique, l’inscrire entre les parenthèses, tel 
qu’indiqué ici : * [[autre terme en lien]] 
• Une fois le nouveau terme ajouté, cliquez sur «Prévisualiser» 
• Si en mode prévisualisation, il semble y avoir une erreur, veuillez la 
corriger avant de publier officiellement la page 
• Si tout est conforme, cliquez sur «Publier» pour publier la page 
4. Ajouter une 
image pour le 
nouveau terme 
• Une fois une nouvelle page complétée pour le nouveau terme, une 
page pour l’image à télécharger doit être créée 
• À partir de la page du nouveau terme, cliquez sur la vignette à droite 
de la définition où il est inscrit «fichier : 01_terme.jpg» 
• Une nouvelle page s’ouvre où vous devez importer un fichier 
• Dans l’onglet «Fichier source», allez sélectionner votre fichier sur 
votre ordinateur 
• Cliquez sur «Importer le fichier» au bas de la page 
• Sur la page de l’image, cliquez sur l’onglet «Modifier » en haut de la 
page. 
• Inscrire la source de l’image dans la fenêtre de modifications  
(ex. : Source : [www.adresseweb.com  Titre de la référence]) 
• Cliquez sur «Publier» pour publier la page 
5. Ajouter une 
page 
« Discussion » 
pour le nouveau 
terme 
• Une fois une nouvelle page complétée pour le nouveau terme, une 
page « Discussion » peut être créée 
• Dans la page du nouveau terme, l’onglet « Discussion » est déjà 
présent 
• Cliquez sur l’onglet « Discussion » pour créer cette nouvelle page 
• Copiez-collez le code suivant : 
 
== Définition A == 
Définition A 
 
== Définition B == 
Définition B  
 




== '''Définition retenue''' == 
Définition retenue  
 
 
== '''L'usage du terme en graphisme''' == 





== '''Les principales confusions''' == 




== Notes et références == 
<references /> 
 
• Les mots en rouges sont les mots qui sont à modifier selon la 
démarche didactique. Ne pas oublier d’ajouter les références pour 
chacune des définitions. 
• Pour les références, il est important de suivre les règles de citations 
selon le guide APA du Cégep de Rivière-du-Loup 
• Une fois la page créée, cliquez sur «Prévisualiser» 
• Si en mode prévisualisation, il semble y avoir une erreur, veuillez la 
corriger avant de publier officiellement la page 
• Si tout est conforme, cliquez sur «Publier» pour publier la page 








ORDRE DU JOUR 
RENCONTRE DU 20 OCTOBRE 2015
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Ordre du jour 
Deuxième rencontre 20 octobre 2015 
12h00 à 13h00 - Local C270 
 
1. Introduction 
2. Précisions sur les règles d’éthique (au besoin) 
3. Résumé du projet de recherche (au besoin) 
4. Présentation du processus didactique 
5. Accueillir vos commentaires sur le LEXIGRAPH 
6. Conclusion 
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